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I. Wstep

Sprawozdanie dotyczy projektu Edukacja ekonomiczna
z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,,Chiopska Szkota Biznesu” ' zrealizowanego
przez Matopolski Instytut Kultury we wspédtpracy z partnerami w okresie od 8 czerwca
2012 r. do 30 kwietnia 2013 r.

Gtéwnym celem projektu byto pobudzanie postaw przedsiebiorczych i rozwoj
kompetencji spotecznych wsrdod miodziezy szkolnej. Do pozostatych celdéw nalezata
rowniez popularyzacja wiedzy ekonomicznej, w tym upowszechnianie wiedzy
o zasadach funkcjonowania gospodarki rynkowej. Narzedziem do realizacji tych celéw
byto wydanie drugiej edycji gry symulacyjnej ,,Chtopska Szkota Biznesu” wzbogaconej
0 materiaty pomocnicze, na ktorej oparto wszelkie dziatania edukacyjne w projekcie.
Projekt zostat podzielony na cztery czesci:

1) prace wydawnicze, tj. opracowanie i wydrukowanie drugiego wydania gry wraz
z materiatami dla nauczycieli,

2) szkolenia metodyczne =z wykorzystania gry symulacyjnej do celow
edukacyjnych,

3) regionalne turnieje miedzyszkolne w wojewoddztwie matopolskim,
podkarpackim i Swietokrzyskim,

4) wsparcie realizacji oddolnych inicjatyw edukacyjnych w Polsce.

Powyzsze dziatania projektowe wraz z dziataniami promocyjnymi zostaty
opisane ponizej.

! Gra symulacyjna ,,.Chlopska Szkota Biznesu”

Gra ekonomiczna ,Chtopska Szkota Biznesu” zostata opracowana przez Matopolski Instytut Kultury
w Krakowie jako narzedzie edukacyjne Ilub szkoleniowe stuzace do pracy z grupg
od 12 do 30 osdb w wieku od 12. roku zycia. Gra jest prosta symulacjg dziatalnosci gospodarczej.
Nawigzuje do dziatalnosci produkcyjnej (tkactwo) i handlowej rzemiesInikow
z osrodka andrychowskiego w XVIII w.

Glowne zastosowanie gry to praktyczna edukacja na rzecz przedsiebiorczosci oraz rozwijanie
kompetencji spotecznych graczy. Gra angazuje emocje uczestnikow rozgrywki, skiania
ich do wspdtpracy oraz pozwala na samodzielne realizowanie wiasnych plandw.

Na czym polega rozgrywka , Chlopskiej Szkoty Biznesu”?

W grze prowadzonej przez nauczyciela lub szkoleniowca moze uczestniczy¢ od 12 do 30 osob od 12.
roku zycia. Rozgrywka trwa $rednio 45 minut.

Gracze wcielajg sie w role andrychowskich rzemieslnikéw: kowali, piekarzy i tkaczy, ktdrzy produkujg i
sprzedajq bryki handlowe, chleby lub ptétna Iniane.

Walory edukacyjne gry ,Chiopska Szkota Biznesu” wydanej po raz pierwszy w 2010 r.
zostaly potwierdzone m.in. wyréznieniami:

- patronatem ,Europejskiego Roku Kreatywnosci i Innowacji 2009” — w kategorii ,edukacja”

i ,przedsiebiorczo$¢” dla prototypowej wersiji gry,

- tytutem ,Regionalnego Lidera Innowacji i Rozwoju 2010” — ,dla Matopolskiego Instytutu Kultury za
zrealizowane przedsiewziecie wydawniczo-edukacyjne”.

Wiecej informacji o grze symulacyjnej ,,Chtopska Szkota Biznesu”: www.csb.mik.krakow.pl
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II. Opis realizacji projektu

Ponizej przedstawiono sumarycznie liczbe uczestnikdw dziatain projektowych
(szkolenia, turnieje miedzyszkolne, oddolne inicjatywy edukacyjne). Szczegotowe
dane wraz z opisami zostaty przedstawione w dalszej czesci sprawozdania.

W rozgrywkach edukacyjnych ,,Chtopskiej Szkoty Biznesu” przeprowadzonych
w ramach projektu w okresie od 8 czerwca 2012 r. do 30 kwietnia 2013 r. wzieto
udziat facznie 15.881 0sdb z catej Polski.

Wsrdd nich znalazto sie 217 uczestnikdw szkolen, 4.720 uczestnikéw turniejéw
miedzyszkolnych oraz 10.944 uczestnikow oddolnych inicjatyw edukacyjnych.

I1.1. Wydanie drugiej edycji gry symulacyjnej ,Chilopska Szkota Biznesu”,
materiatéw dla nauczycieli oraz materialow promocyjnych

Zrealizowane dziatania:

drugie wydanie gry ,Chtopska Szkota Biznesu” w nakfadzie 300 sztuk

druk metodyczny pt. , Chtopska Szkota Biznesu. Inspiracje dla nauczycieli”

w naktadzie 800 sztuk

dyplomy dla uczestnikéw regionalnych turniejow miedzyszkolnych w naktadzie
450 sztuk

plakaty w naktadzie 700 sztuk i ulotki w naktadzie 1500 sztuk

Punktem wyijscia do dziatann edukacyjnych byto opracowanie i wydruk drugiego
wydania gry symulacyjnej ,Chtopska Szkota Biznesu” (CSB) w naktadzie 300 sztuk.
Wydanie to uwzgledniato praktyczne sugestie iuwagi uzytkownikow pierwszego
wydania gry z 2010 r., dotyczace m.in. kolorystyki oraz opiséw zamieszczanych
na elementach gry.

Ze wzgledu narosngce zainteresowanie szkot rozgrywkami turniejowymi,
w instrukcji do gry dodano rozdziat pokazujacy, jak zorganizowac turniej — poczgwszy
od rekrutacji szkot, przez prowadzenie eliminacji, az po organizacje koncowego
wydarzenia — finatowych rozgrywek miedzyklasowych czy miedzyszkolnych.

Projekt kiadt nacisk na wdrozenie gry w szkofach jako narzedzia do pracy
dydaktycznej. Dlatego oprocz gry oraz instrukcji do prowadzenia rozgrywki
opracowany zostat dodatkowy druk z praktycznymi wskazéwkami dla nauczycieli, pt.
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~Chiopska Szkota Biznesu. Inspiracje dla nauczycieli” dofinansowany przez
Gmine Andrychdw. Zawierat on szczegdtowe informacje na nastepujace tematy:

- jak przygotowac lekcje z wykorzystaniem gry CSB,

- jak podsumowac rozgrywki,

- studium lokalnej historii gospodarczej jako ,modelu pogladowego” oraz
inspiracji do uczenia o wspodtczesnych zjawiskach ekonomicznych — wybrane
zagadnienia (np. specjalizacja produkgji, dystrybucja produktéw, organizacja
spotki na przyktadzie kolegacji andrychowskiej),

- przyktadowe pytania o wspoiczesne zagadnienia gospodarcze, ktdre mozna
stawia¢ uczniom przy okazji analizy historii XVIII-wiecznej przedsiebiorczosci
w Andrychowie (np. jakim rodzajem spotki byla kolegacja chiopska -
kapitatowg czy osobowg?, czy w dzisiejszej gospodarce réwniez funkcjonujq
~przywileje” — np. specjalne strefy ekonomiczne, ulgi podatkowe, subwencje
i dotacje?),

- wykazanie, ze wykorzystanie gry jest zgodne z nowg podstawa programowgq
wprowadzong przez Ministerstwo Edukacji Narodowej imoze stuzy¢ do
realizowania celdw ksztatcenia z zakresu przedsiebiorczosci,

- wykorzystanie gry CSB jako narzedzia stuzacego ksztattowaniu tzw.
kluczowych kompetencji w uczeniu sie przez cate Zzycie, a zwilaszcza
inicjatywnosci i przedsiebiorczosci,

- bibliografia — publikacje historyczne oraz artykuly metodyczne dotyczace
mozliwosci zastosowania gry w srodowisku szkolnym.

Publikacja z inspiracjami dla nauczycieli byta dodawana do kazdego egzemplarza
gry przekazywanego szkotom, ktdére uczestniczyty w turniejach, przedstawicielom
szkdt, ktdrzy uczestniczyli w szkoleniach oraz podmiotom lokalnym, ktore realizowaty
oddolne inicjatywy edukacyjne z wykorzystaniem CSB. Publikacja zostata réwniez
udostepniona w Internecie na stronie: www.csb.mik.krakow.pl (Materialy
do pobrania: Inspiracje dla nauczycieli 2012).

Oprdcz gry i materiatdw dla nauczycieli wydrukowano rowniez plakaty i ulotki
informujace o grze oraz zapraszajace do udziatu w projekcie oraz dyplomy dla
uczestnikow i finalistow regionalnych turniejow miedzyszkolnych.

Powyzsze materiaty zostaly wykorzystane do dziatan szkoleniowych, organizacji
turniejow miedzyszkolnych oraz wsparcia oddolnych inicjatyw edukacyjnych w Polsce.
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I1.2. Szkolenia dla nauczycieli i doradcow metodycznych

Zrealizowane dziatania:

- 5 szkolen z zastosowania gry w szkotach w osrodkach doskonalenia
zawodowego dla nauczycieli idoradcdw metodycznych w wojewddztwie
matopolskim, podkarpackim, mazowieckim i $wietokrzyskim

- wyposazenie 100 szkot i4 osrodkdw doskonalenia zawodowego
w egzemplarze gry symulacyjnej

- 3 dodatkowe szkolenia w Matopolskim Instytucie Kultury z zastosowania gry
dla nauczycieli oraz podmiotdw zainteresowanych zrealizowaniem oddolnej
inicjatywy edukacyjnej

- 2 dodatkowe szkolenia dla nauczycieli w Andrychowie na wniosek partnera
strategicznego — Gminy Andrychéw

- w sumie 217 przeszkolonych uczestnikow

Realizacja szkolen byta mozliwa dzieki wspdtpracy z czterema partnerami —
oSrodkami doskonalenia nauczycieli:
- Os$rodkiem Rozwoju Edukacji w Warszawie (2 szkolenia),
- Podkarpackim Centrum Edukacji Nauczycieli,
- Swietokrzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli,
- Matopolskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli.

W ramach wspotpracy partnerzy prowadzili rekrutacje na szkolenia oraz
zapewniali miejsce do ich realizacji. Udziat nauczycieli w szkoleniu byt warunkiem
wyposazenia szkoty w bezptatny egzemplarz ,Chiopskiej Szkoty Biznesu”, co miato
zapewni¢ nauczycielom petng wiedze natemat mozliwosci wykorzystania gry
w ramach zaje¢ lekcyjnych i pozalekcyjnych. Podczas szkolen w osrodkach
doskonalenia nauczycieli przekazano uczestnikom dla szkdt, ktdére reprezentowali,
100 egzemplarzy gier symulacyjnych z instrukcjami do prowadzenia rozgrywek oraz
publikacjami z materiatami pomocniczymi (,Chtopska Szkota Biznesu. Inspiracje dla
nauczycieli”). Kazdy osSrodek doskonalenia zawodowego uczestniczacy w projekcie
otrzymat 2 egzemplarze gry.

Nauczyciele zostali zapoznani w praktyce (jako gracze) z podstawowym
i zaawansowanym (pojawienie sie rynku pracy, wiecej decyzji do podjecia przez
graczy) wariantem rozgrywek. Ponadto zaprezentowano im historyczng inspiracje,
ktora postuzyta do stworzenia gry. Przedstawiono potencjat lokalnej historii
gospodarczej XVIII-wiecznego andrychowskiego osrodka tkackiego jako pewnego
modelu do omawiania z uczniami wspotczesnych zjawisk i zagadnien gospodarczych.

Ponadto zrealizowano tacznie 5 dodatkowych szkolen w zakresie prowadzenia
rozgrywek  edukacyjnych gry ,Chiopska Szkota Biznesu”. Ze wzgledu
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na zapotrzebowanie zgtaszane przez Gmine Andrychdéw, dotyczace przeszkolenia
nauczycieli wgminie, 2 dodatkowe szkolenia zostaly przeprowadzone
w Andrychowie.

Pozostate 3 dodatkowe szkolenia przeprowadzone zostaty w Matopolskim
Instytucie Kultury w Krakowie i wigzaty sie z potrzebg zachecenia potencjalnych
partneréw, ktérzy rozwazali realizacje lokalnych inicjatyw edukacyjnych
z wykorzystaniem ,Chtopskiej Szkoty Biznesu”. Szkolenia te utatwiaty uczestnikom
podjecie decyzji o wiaczeniu sie do projektu oraz przygotowywaly ich
do samodzielnego prowadzenia zajec.

I1.3. Miedzyszkolne turnieje gry

Zrealizowane dziatania:

- 3 regionalne turnieje miedzyszkolne (trzecia edycja turnieju w Andrychowie
w wojewddztwie matopolskim iw Ropczycach w wojewddztwie podkarpackim,
pierwsza edycja turnieju w Kielcach w wojewddztwie Swietokrzyskim)

- 4720 uczestnikbw rozgrywek — eliminacji wramach turniejow
miedzyszkolnych

- 63 szkoty, ktére wziety udziat w regionalnych miedzyszkolnych turniejach
CSB

- ponadprogramowy pilotaz ogdlnopolskiego miedzyszkolnego turnieju
~Chtopskiej Szkoty Biznesu” w Andrychowie z udziatem 15 szkdt z wojewddztwa
matopolskiego oraz podkarpackiego - 450 ucznidbw biorgcych udziat
w eliminacjach i 32 finalistow

Organizacja regionalnych miedzyszkolnych turniejow ,Chtopskiej Szkoty
Biznesu” w trzech wojewddztwach — matopolskim, Swietokrzyskim i podkarpackim —
byta oparta o wspoétprace z partnerami — organizatorami turniejow miedzyszkolnych
CSB:

- Towarzystwem Mitosnikdw Andrychowa - organizatorem III Matopolskiego
Miedzyszkolnego Turnieju CSB,

- Zespotem Szkét im. ks. dra J. Zwierza w Ropczycach — organizatorem III
Podkarpackiego Miedzyszkolnego Turnieju CSB, )

- Muzeum Zabawek iZabawy w Kielcach — organizatorem Swietokrzyskiego
Miedzyszkolnego Turnieju CSB.

Turnieje  petnity  w projekcie  wielowymiarowa funkcje.  Po pierwsze
mobilizowaty one ucznidw do dziatania (emocje, rywalizacja) oraz byly okazjg
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do sprawdzenia i rozwiniecia swoich kompetencji przedsiebiorczych. Po drugie byty
sposobem na zachecenie nauczycieli do opanowania umiejetnosci prowadzenia
rozgrywek, co jest konieczne do dobrego przygotowania ucznidw do udziatu
w turnieju. Po trzecie byty one sposobem na dystrybucje bezptatnych gier do szkot
wyrozniajacych sie aktywnoscig i zaangazowaniem. Ponadto turnieje petnity role
Swieta przedsiebiorczosci, okazji do zainteresowania miodziezy edukacjq na rzecz
przedsiebiorczosci.

Matopolski Instytut Kultury przekazat partnerom 90 egzemplarzy gier wraz
drukami dla nauczycieli idyplomami dla uczestnikdw na poczet organizacji
regionalnych  turniejdw miedzyszkolnych i wspierat ich dziatania zgodnie
ze zidentyfikowanymi i zgtaszanymi potrzebami. W ramach wspétpracy odbywaty sie
spotkania konsultacyjne i szkoleniowe, konsultacje telefoniczne, rozstrzyganie
zagadnien zwigzanych zregulaminem rozgrywek oraz organizacji turniejow itp.
Zasadniczo organizacja miedzyszkolnych turniejow regionalnych skfadata sie z kilku
etapow:

- rekrutacji szkot i uczniow do turnieju,

- przeprowadzenia eliminacji wewnatrzszkolnych,

- organizacji koncowego wydarzenia — finatowych rozgrywek z udziatem najbardziej
przedsiebiorczych ucznidéw — przedstawicieli szkot.

Ze wzgledu na duze doswiadczenie organizatorow i wytworzong kilkuletnig
Jtradycje” organizacji turniejéw miedzyszkolnych w wojewoddztwie matopolskim
i podkarpackim, udziat szkot byt wyzszy niz zaktadany. W turnieju organizowanym
przez Zespot Szkét im. ks. dra J. Zwierza w Ropczycach wzieto udziat 26 szkot, 2.200
uczniéw i 160 finalistdw, natomiast w turnieju zorganizowanym przez Towarzystwo
Mitosnikow Andrychowa w Andrychowie wziety udziat 32 szkoty, 1.920 ucznidw,
w tym 126 finalistow. Natomiast w finale turnieju organizowanego przez Muzeum
Zabawek iZabawy w Kielcach znalazto sie zaledwie 5 szkdt, 150 ucznidw i 12
finalistdbw, mimo podjetej na etapie rekrutacji wspotpracy z 16 innymi placowkami.
Wedtug Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach trudnosci z rekrutacjg szkét w tym
wojewddztwie biorg sie z faktu, ze Muzeum ma wizerunek silnie kojarzony z edukacjq
dla dzieci. Dlatego, mimo staran, na finat turnieju dotarty wytacznie szkoty
podstawowe. Muzeum jednak planuje w dlugofalowej perspektywie zwiekszenie
udziatu ucznidw gimnazjéw w swoich dziataniach edukacyjnych. Do realizacji tego
celu ma stuzy¢ organizacja turniejow miedzyszkolnych CSB. Muzeum Zabawek
i Zabawy zadeklarowato realizacje kolejnej edycji Swietokrzyskiego Miedzyszkolnego
Turnieju ,,Chtopskiej Szkoty Biznesu” w biezagcym roku oraz podjecie dalszych staran
w celu zwiekszenia liczby szkdt, ktére bedq uczestniczy¢é w turnieju od rekrutacji az
do finatu.

Oprécz turniejéw regionalnych zorganizowano dodatkowy turniej z udziatem
15 szkét wojewoddztw podkarpackiego i matopolskiego. Ze wzgledu na rekordowq
frekwencje oraz duze zaangazowanie szkdét w wojewodztwie matopolskim oraz
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podkarpackim, Towarzystwo Mitosnikdbw Andrychowa zorganizowato w Andrychowie
»0golnopolski Miedzyszkolny Turniej Chtopskiej Szkoty Biznesu o Puchar Burmistrza
Andrychowa”, w ktérym poraz pierwszy skonfrontowali swoje umiejetnosci
przedsiebiorczy  uczniowie z wojewddztwa matopolskiego i podkarpackiego.
W eliminacjach do tego turnieju wzieto udziat 450 ucznidow z 15 szkét gimnazjalnych
i ponadgimnazjalnych, a w finalowym wydarzeniu znalazto sie 32 najbardziej
przedsiebiorczych uczniéw. Ze wzgledu na ponadregionalng range tego turnieju,
zostat on objety pomocg Gminy Andrychdw oraz patronatem przedstawicieli wiadz
(Posta na Sejm RP, Marszatka Wojewddztwa Matopolskiego, Burmistrza Andrychowa,
Przewodniczacego Rady Powiatu Wadowickiego, Starosty Wadowickiego), a takze
wsparciem lokalnych przedsiebiorcow (Andrychowskiego Banku Spétdzielczego,
Cechu Rzemiost Roznych i Przedsiebiorczosci, Matopolskiej Spotdzielni Handlowej
WIZAN oraz Piekarni Marczynski).

Partnerzy projektu — organizatorzy regionalnych miedzyszkolnych turniejow
~Chtopskiej Szkoty Biznesu” w wojewodztwie matopolskim, podkarpackim
i Swietokrzyskim — zadeklarowali che¢ zorganizowania kolejnych edycji tych wydarzen
edukacyjnych. Powstanie ujednoliconego regulaminu turnieju miedzyszkolnego
i wiaczenie  go do instrukcji  obstugi  gry umozliwia rdwniez  organizacje
miedzyszkolnych turniejdow w innych wojewddztwach, atakze prowadzenie
miedzyszkolnych turniejéw miedzy szkotami z catej Polski.

I1.4. Oddolne inicjatywy edukacyjne

Zrealizowane dziatania:

- przekazanie 88 egzemplarzy gry instytucjom na terenie catej Polski

- przekazanie 88 egzemplarzy publikacji ,Chtopska Szkota Biznesu. Inspiracje
dla nauczycieli” instytucjom na terenie catej Polski

- zrealizowanie 85 oddolnych inicjatyw edukacyjnych

- faczna liczba graczy uczestniczacych w inicjatywach: 10.944

Celem czesci projektu ,oddolne inicjatywy edukacyjne” byto dotarcie
i zainteresowanie grq CSB jak najwiekszej liczby lokalnych spotecznosci i Srodowisk
na terenie catej Polski. Ten modut projektu zaktadat przekazanie bezptatnych
egzemplarzy gry instytucjom, ktore podpiszg stosowne porozumienie o wspotpracy
i zobowigzg sie do przeprowadzenia rozgrywek CSB dla tacznie co najmniej 90 osob
do 30 kwietnia 2013 r. W zakresie przekazywania gry instytucjom Matopolski Instytut
Kultury $ciSle wspdtpracowat z Gming Andrychow, ktéra wysytata gre
do zainteresowanych instytucji z wojewddztwa matopolskiego (MIK dystrybuowat gre
wséréd zainteresowanych instytucji z pozostatych wojewddztw). W zwigzku z takim
podziatem terytorialnym, MIK przekazat Gminie Andrychdow 50 egzemplarzy gry.
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Ze wzgledu na wiekszg liczbe zainteresowanych podmiotéw spoza wojewddztwa
matopolskiego, Gmina Andrychdw zwrdcita do MIK 5 egzemplarzy gry, ktére zostaty
przekazane oddolnym inicjatywom edukacyjnym spoza wojewddztwa matopolskiego.

Informacja o mozliwosci otrzymania bezptatnego egzemplarza gry zostata
zamieszczona na stronach internetowych: www.mik.krakow.pl oraz
www.andrychow.eu. Oprécz tego zarowno MIK, jak iGmina Andrychdéw
przeprowadzity wiasne akcje promujace inicjatywy oddolne w ramach projektu,
starajgc sie dotrze¢ rdoznymi kanatami do potencjalnych odbiorcéw. Urzad Miasta
Andrychowa poinformowat o mozliwosci uczestnictwa w projekcie drogg mailowq
Wydziaty Promocji Urzeddw Gmin z wojewddztwa matopolskiego, natomiast Miejska
Biblioteka Publiczna w Andrychowie informowata biblioteki z terenu wojewoddztwa
matopolskiego. Ponadto plakaty i ulotki wydrukowane w ramach projektu byty
udostepniane w czasie miedzyszkolnych rozgrywek organizowanych przez
Towarzystwo Mitosnikow Andrychowa.

Z kolei MIK nawigzat kontakt zFundacjqg Rozwoju Spoteczenstwa
Informacyjnego oraz Stowarzyszeniem Twoércow Grafiki Uzytkowej, dzieki czemu
informacja o mozliwosci wziecia udziatu w projekcie i przeprowadzenia wiasnej
inicjatywy dotarta do bibliotek w catej Polsce. Ponadto w siedzibie MIK w Krakowie
zostaty przeprowadzone trzy dodatkowe (nie planowane w momencie pisania
wniosku) bezptatne szkolenia dla o0sob zainteresowanych przeprowadzeniem
rozgrywek edukacyjnych z wykorzystaniem CSB w swoich instytucjach. Wsrdd nich
znalezli sie nie tylko nauczyciele, ale rowniez bibliotekarki czy przedstawiciele uczelni
(Akademia Leona Kozminskiego) oraz instytucji rynku pracy (oddziatow
Wojewddzkiego Urzedu Pracy). Szkolenia miaty forme warsztatowa. Po wstepie
teoretycznym dotyczacym historii powstania gry i jej zasad uczestnicy zamieniali sie
w aktywnych graczy i brali udziat w dwdch rozgrywkach: w wariancie podstawowym
oraz zaawansowanym. Po rozgrywkach nastepowata szczegdtowa analiza mozliwosci
zastosowania gry przez uczestnikdw szkolenia w swoich instytucjach. Uczestnicy nie
otrzymywali gry podczas szkolen, ale za kazdym razem byli informowani o mozliwosci
jej otrzymania w ramach inicjatyw oddolnych. Taka forma promocji okazata sie
bardzo skuteczna. Zdecydowana wiekszo$¢ uczestnikow szkolen — przedstawicieli
instytucji — ,,oswojonych” z grg i jej zasadami, zgtaszata sie pozniej do MIK lub Gminy
Andrychdéw po darmowy egzemplarz gry i realizowata wiasng inicjatywe edukacyjna.

Przed otrzymaniem gry zainteresowane instytucje byty zobowigzane
do przestania wypetnionego formularza zgtoszeniowego do projektu oraz podpisania
zMIK lub Gming Andrychdw porozumienia o wspdtpracy. Po wypetnieniu tych
formalno$ci gra byta wysylana instytucjom. Z kolei po zrealizowaniu inicjatywy
instytucje przedstawiaty sprawozdanie z jej realizacji.
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W trakcie trwania projektu, w ramach edukacyjnych inicjatyw oddolnych MIK
rozestat 50 egzemplarzy gry do 47 réznych instytucji, natomiast Gmina Andrychow
sposrdd przekazanych jej 45 egzemplarzy gry 41 przekazata instytucjom, natomiast
pozostate 4 zachowata dla siebie ze wzgledu na plany jej dalszego uzytkowania.
Do kazdej przekazywanej instytucjom gry byfa dotgczona wydana w ramach projektu
publikacja pt. ,Chtopska Szkofa Biznesu. Inspiracje dla nauczycieli”, stanowigca
cenne zrodto pomystow na wykorzystanie gry jako narzedzia edukacyjnego. Struktura
instytucji, ktére zgtaszaty sie po darmowy egzemplarz gry, byta zrdznicowana.
Dominowaly wsrdd nich szkoty (zardbwno podstawowe, gimnazjalne, jak
i ponadgimnazjalne), ktdre stanowity 52% zgtoszen.

Inicjatywy oddolne wg typu partnera

i

M=B5

Oprdcz szkdt zgtaszaty sie: fundacje, stowarzyszenia, muzea, biblioteki, firmy
o profilu szkoleniowo-edukacyjnym, osrodki kultury, uczelnie wyzsze, instytucje rynku
pracy, a nawet ochotnicza straz pozarna i poradnia psychologiczno-pedagogiczna.
Na szczegdlng uwage zastugujg dwie inicjatywy, podczas ktérych zagrata w gre
najwieksza liczba graczy: Miedzyszkolny Turniej CSB zorganizowany przez III Liceum
Ogdlnoksztatcace w Toruniu (zagrato 900 osdb, instytucja otrzymata 2 egzemplarze
gry idysponowata juz jednym egzemplarzem wydanym w 2010 roku) oraz
Powiatowy Turniej CSB zorganizowany przez Stowarzyszenie Szanse Bezdrozy Gmin
Powiatu Goleniowskiego z Goleniowa w wojewddztwie zachodniopomorskim (zagrato
646 0sOb, instytucja otrzymata 3 egzemplarze gry). Niezwykle wysoka efektywnos¢
i zaangazowanie tych partneréw stwarza potencjat do rozszerzenia regionalnych
turniejdow  miedzyszkolnych CSB na wojewddztwo  kujawsko-pomorskie oraz
zachodniopomorskie.
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W koncowej fazie projektu okazato sie, ze 6 instytucji, ktore otrzymaty gre, nie
poradzito sobie z wymagang liczbg graczy w trakcie realizacji inicjatywy — minimum
90 uczestnikéw rozgrywek do 30 kwietnia 2013 roku. Trzem sposrod tych instytucji
(Civitas Sp. z 0.0., Zespot Szkét nr 1 w Siemianowicach Slaskich oraz Zespét Szkolno-
Przedszkolny w Gierattowicach) pozwolono zatrzymac gre, poniewaz zadeklarowaty,
ze do 30 czerwca 2013 roku uzupetnig brakujacg liczbe graczy. Natomiast trzy
kolejne instytucje (Miejski Osrodek Kultury w Jézefowie, Szkota Podstawowa
w Czerniejowie oraz Miejsko-Gminna Biblioteka Publiczna w Pyzdrach) zostaty
zobligowane przez MIK do zwrotu otrzymanych gier, poniewaz nie wywigzaty sie
z podjetego zobowigzania. Nie byly réwniez w stanie zadeklarowaé, ze uzupetniq
brakujacg liczbe graczy. W zwigzku z powyzszym sposrdd 88 inicjatyw, na ktére
zostaty przekazane gry, 85 mozna uznac za zrealizowane.

W ramach inicjatyw oddolnych w rozgrywkach CSB wzielo udziat
w sumie az 10.944 graczy. Niewatpliwym sukcesem tej czeSci projektu byto
dotarcie do matych miejscowosci i aktywizacja lokalnych Srodowisk. Czesto, aby
sprosta¢ wymaganiom projektu (realizacja rozgrywek dla minimum 90 uczestnikdw),
podmioty realizujgce inicjatywy oddolne nawigzywaty wspdtprace z lokalnymi
partnerami (np. szkotami). W ten sposdb na 85 zrealizowanych inicjatyw przypada
dodatkowo 108 lokalnych partneréw, ktorych zaprosity do wspotpracy podmioty
realizujgce oddolne inicjatywy edukacyjne. Ponadto instytucje realizujace inicjatywy
oddolne promowaty projekt oraz gre CSB w swoich lokalnych spotecznosciach, m.in.
poprzez artykuly w prasie lokalnej, zamieszczanie informacji o CSB na stronach
internetowych itp. Duze znaczenie miato tez dziatanie tzw. poczty pantoflowe;j.
Realizatorzy inicjatyw oddolnych promowali gre wsrdd zaprzyjaznionych ze sobq
instytucji, ate zkolei zgtaszaty sie po darmowe egzemplarze, chcac zrealizowac
wiasne pomysty.

Petna lista instytucji, ktore zrealizowaty inicjatywy oddolne, wraz z nazwami
tych inicjatyw i liczbg graczy stanowi zatacznik do niniejszego sprawozdania.

Gmina Andrychéw zatrzymata cztery egzemplarze gry, poniewaz postanowita
zrealizowad kolejne wydarzenia z wykorzystaniem CSB: rozgrywki
plenerowe/terenowe na terenie Gminy, rozgrywki miedzyszkolne, dziatania
edukacyjne i promocyjne, nie tylko w Gminie Andrychdw, ale takze poza granicami
kraju.
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I1.5. Dziatania promocyjne

Zrealizowane dziatania:

- dotarcie do bezposrednich odbiorcéw z informacjq o projekcie

- opracowanie i dostarczenie materiatdw poswieconych projektowi partnerom,
mediom, organizacjom zajmujacym sie edukacjg ekonomiczng i spoteczng

- wykreowanie popytu na gre wsrod srodowisk edukacyjnych

Podjete dziatania promocyjne miaty na celu przede wszystkim zainteresowanie
nauczycieli, konsultantow i doradcéw metodycznych — bezposrednich odbiorcow
projektu — udziatem w szkoleniach z zakresu optymalnego wykorzystania gry oraz
w miedzyszkolnych turniejach, wptywajacych na pobudzanie postaw
przedsiebiorczych wsrdd mtodziezy i rozwdj kompetencji spotecznych.

Cel ten zrealizowano, zaopatrujac partnerow projektu w merytoryczne
i promocyjne materiaty, takie jak:
- opisy projektu i gry oraz materiaty graficzne (banery, ilustracje bazujace
na /ayoucie drukéw, zdjecia z rozgrywek, logotypy itp.) do wykorzystania na stronach
partnerdw i poprzez siec ich kontaktow,
- materialy dla mediéw (artykuty poswiecone edukacji ekonomicznej, realizacji
projektu, inspiracjom historycznym i metodologicznym itp.),
- ulotki w naktadzie 1500 szt.,
- plakaty formatu A3 w nakfadzie 700 szt.

Naktady i formaty drukdw promocyjnych zostaty ustalone we wspédtpracy
z partnerami, ktérzy okreslili zapotrzebowanie na tego typu materiaty oraz mozliwosci
w zakresie ich kolportazu i terminy dystrybucji.

MIK zajat sie opracowaniem projektu graficznego i zawarto$ci materiatow oraz
ich drukiem i dostarczeniem partnerom w wymaganym czasie.
MIK prowadzit takze dziatania z zakresu media relations, informujac wybrane,
tradycyjne i elektroniczne media (zwlaszcza te o charakterze edukacyjnym)
o dziataniach podejmowanych w ramach projektu, tj. ofercie szkoleniowej, turniejach
i wsparciu inicjatyw oddolnych. Materiaty poswiecone projektowi zostaty takze
dostarczone instytucjom kultury (domy kultury, muzea, biblioteki), szkotom,
kuratoriom o$wiaty, oSrodkom doskonalenia nauczycieli (publicznym i prywatnym),
nie bedacym partnerami projektu.

Informacje o projekcie byly systematycznie zamieszczane na stronie
internetowej www.mik.krakow.pl oraz w newsl/etterach MIK kierowanych
do indywidualnych oraz instytucjonalnych odbiorcéw (tacznie ok. 1.000
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subskrybentow). W okresie od czerwca 2012 do maja 2013 roku ukazato sie
kilkanascie wpisdw poswieconych projektowi. Zostata takze uruchomiona specjalna
podstrona http://mik.krakow.pl/edukacja-ekonomiczna/, na ktdrej znalazty sie
informacje zachecajace do udziatu w projekcie. Do podstrony prowadzita zapowiedz
umieszczona w slider’ze na stronie gtdwnej MIK, ktora w okresie od 21 czerwca 2012
(termin ogtoszenia informacji o realizacji projektu) do 27 maja 2013 (termin
raportowania) osiggneta nastepujace wyniki ogladalnosci (na podstawie Google
Analytics):

- odstony: 100.986,

- odwiedziny: 43.184,

- unikalni uzytkownicy: 28.817.

Promocja projektu prowadzona byta w ramach innych dziatan MIK z zakresu PR.

W pazdzierniku 2012 roku MIK uczestniczyt m.in. w Matopolskich Targach Innowacji,
podczas ktorych materiaty poswiecone projektowi cieszyly sie zainteresowaniem

ze strony $rodowisk naukowych (przedstawiciele uczelni), studentéw i sektora
kreatywnego (zwtaszcza firm zajmujacych sie produkcjq gier).
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II1. Raport ewaluacyjny i ocena rezultatow projektu
II1.1. Przedmiot badania, kontekst ewaluacji i procedura badawcza

Specyfika i cel ewaluacji

Ewaluacja projektu Edukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej
,Chiopska Szkofa Biznesu” odbywata sie od 30 kwietnia do 23 maja 2013 roku. Miala
ona charakter autoewaluacji — zostata przeprowadzona sitami pracownikéw
i wolontariuszki Matopolskiego Instytutu Kultury.

Celem ewaluacji byta analiza dziatan, produktéw oraz rezultatdw (miekkich
i twardych) projektu Edukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry Symulacyjnej
~Chifopska Szkofa Biznesu”. Niniejsze opracowanie powstaje w odpowiedzi na wymogi
formalne stawiane projektom dofinansowywanym przez NBP. Jest ono takze
postrzegane przez wnioskodawce (Matopolski Instytut Kultury) jako szansa
na dostosowanie projektu Edukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej
,Chiopska Szkota Biznesu” do potrzeb beneficjentdw, a takze mozliwos¢ poprawy
efektywnosci w dostarczaniu wiedzy, umiejetnosci oraz ksztattowaniu postaw
i zachowan uczestnikdbw projektu. W szerszej perspektywie przedstawiane
opracowanie stuzy usprawnieniu procesow projektowania, wdrazania oraz ewaluacji,
przez co stanowi element przyczyniajacy sie do budowania dobrych praktyk MIK
w zakresie zarzadzania projektami. Tak rozumiana ewaluacja nie ma by¢ jedynie
»Zzakonczeniem fancucha dziatan”, lecz ma by¢ ,spoiwem pozwalajagcym na state
doskonalenie polityk, programéw i projektow” (Gérniak 2007: 11-13).

Ze wzgledu na czas przeprowadzenia ewaluacji mozemy wyrdzni¢ jej trzy
rodzaje: ewaluacje ex-ante — ma miejsce przed podjeciem interwencji, mid-term —
przeprowadzang w trakcie realizacji projektu oraz ex-post — realizowang po jego
zakonczeniu. Niniejsze opracowanie dotyczy trzeciego typu ewaluacji (ex-post),
dlatego tez stawia sobie za cel przede wszystkim podsumowanie i analize dziatan,
produktow irezultatbw projektu oraz ocene trwatosci podjetych dziatan
— diugotrwatych efektow wsparcia edukacyjnego beneficjentéow projektu.

Logika projektu

Przedmiotem przeprowadzanej ewaluacji jest projekt Matopolskiego Instytutu
Kultury Edukacja ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,,Chfopska Szkota
Biznesu”, ktory byt realizowany od 8 czerwca 2012 do 30 kwietnia 2013 roku.
Gtdwnym obszarem oddziatywania projektu byty cztery wojewddztwa: matopolskie,
Swietokrzyskie, mazowieckie i podkarpackie. Dodatkowo wsparcie oddolnych
inicjatyw, wykorzystujacych gre, rozszerzyto zasieg projektu do obszaru catej Polski.
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Dziatania projektowe opieraty sie na czterech gtéwnych modutach:

e« wydaniu napotrzeby projektu nakiadu 300 egzemplarzy
ekonomicznej gry symulacyjnej ,Chiopska Szkofa Biznesu” oraz
opracowaniu idruku materiatdw do szkolen z wykorzystania gry dla
nauczycieli;

« przeprowadzeniu szkolen 2z wykorzystania gry w edukacji dla
nauczycieli ze szkot zaangazowanych w rozgrywki turniejowe oraz dla
doradcdw  edukacyjnych  w Swietokrzyskim  Centrum  Doskonalenia
Nauczycieli w Kielcach, Podkarpackim Centrum Edukacji Nauczycieli
w Rzeszowie, Osrodku Rozwoju Edukacji w Warszawie i Matopolskim
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Krakowie;

« wspdtorganizacji 3 miedzyszkolnych turniejow ,Chiopskiej Szkoty
Biznesu” w wojewddztwach matopolskim, podkarpackim i Swietokrzyskim;

e wsparciu oddolnych inicjatyw wykorzystujacych gre ,Chilopska Szkota
Biznesu” do celéw edukacyjnych.

Beneficjentami bezposrednimi tych dziatan byli nauczyciele i uczniowie
ze szk6t gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych, ktérzy zdecydowali sie wzig¢ udziat
w dziataniach projektowych, lokalni partnerzy (osoby, ktore wyrazity chec
wspodtorganizowania miedzyszkolnych turniejow ,Chiopskiej Szkoty Biznesu” oraz
osoby i $rodowiska, ktére uczestniczyly w projekcie w ramach modutu oddolnych
inicjatyw). Beneficjentami posrednimi projektu sg uczniowie i nauczyciele szkét
bioracych udziat w projekcie, osrodki icentra doradztwa metodycznego oraz
nauczyciele, ktérzy w przysziosci bedq korzystali z ich pomocy, atakze otoczenie
spoteczne uczestnikdw projektu (duze zainteresowanie grq wskazuje na jej szersze
oddziatywanie).

Kryteria oceny projektu

Zgodnie ze wskazaniami NBP, aby ewaluacja projektdw edukacyjnych
odzwierciedlata logike podjetych dziatan iich zgodnoS¢ planowanymi zatozeniami
i rezultatami, ocena projektu powinna skupia¢ sie na analizie pieciu ponizszych
kryteridow:

« trafnos¢ — ocena stopnia, w jakim cele projektu edukacyjnego odpowiadajq
zdiagnozowanym problemom oraz potrzebom beneficjentdéw ostatecznych,

» skutecznosc¢ — analiza poziomu realizacji postulowanych zatozen i celow (tzn.
przekazanej wiedzy, umiejetnosci, zmiany sposobdw myslenia oraz postaw),

« efektywnos¢ - bada stosunek naktadow (definiowanych jako $rodki
finansowe, zasoby ludzkie i czas) do uzyskanych wynikdw i rezultatow,

» oddzialywanie - kryterium to pozwala oceni¢ wplyw danego projektu
na beneficjentdw ostatecznych iich szeroko pojete otoczenie pod katem
0golnych celdw interwenciji (jest to krafcowa uzytecznosS¢ danego projektu),

« trwatos¢ — okre$la poziom oddziatywania przekazanej w ramach projektu
wiedzy i umiejetnosci w dtugim okresie czasu (Lotys 2012: 7-8).
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Pytania ewaluacyjne odpowiadajace przyjetym kryteriom
Przedstawione ponizej pytania ewaluacyjne stuzyly ocenie dziatan, produktéw
i rezultatéw projektu.

Kryteria Pytania

1. Czy postulowane cele dziatan edukacyjnych odpowiadajq
potrzebom beneficjentdw (mtodziezy szkolnej, nauczycieli,
doradcow metodycznych i liderow lokalnych inicjatyw)?

Trafnosc 2. Czy istniata potrzeba edukacji ekonomicznej wsrdd dzieci
i modziezy, do ktdrych projekt byt adresowany?

3. W jakim stopniu inicjowane przez projekt szkolenia,
turnieje, zajecia szkolne i inicjatywy oddolne
wykorzystujgce gre edukacyjng wptywajgq na poziom wiedzy
i umiejetnosci beneficjentéw?

4. Czy gra ,Chitopska Szkota Biznesu” pomaga w realizacji
podstawy programowej w zakresie nauczania
przedsiebiorczosci?

5. Czy rozgrywki przy uzyciu gry edukacyjnej, szkolenia oraz
turnieje spetity oczekiwania oséb biorgcych w nich udziat?

1. Czy i w jakim naktadzie wydano drugq edycje ekonomicznej
gry symulacyjnej ,,Chtopska Szkota Biznesu™?

2. Czy udato sie w efektywny sposdb przeszkoli¢ nauczycieli
i doradcow metodycznych z wykorzystania gry ,,Chtopska

Skutecznos¢ Szkofa Biznesu” w edukaciji? (w tym aspekcie bedzie
uwzgledniana zaréwno liczba przeszkolonych osdb, jak
i jakoS¢ szkolenia)

3. Ile dzieci wzieto udziat w zajeciach zwigzanych z grg?
(lekcje, eliminacje, turnieje)

4. Tle szkot zostato wyposazonych w gre ,,Chiopska szkota
biznesu” i wiedze, jak jej uzywacé?

5. Ile o$rodkéw doradztwa metodycznego zostato
wyposazonych w gre ,,Chtopska Szkota Biznesu"?

6. Czy osiggniecia interwencji sg zgodne z planowanymi
rezultatami i produktami?

7. Jakie czynniki zewnetrzne miaty wptyw na trudnosci
w realizowaniu celu projektu?

1. Czy zrealizowano zaktadane rezultaty i produkty?

Efektywnosc¢ 2. Do jakiego stopnia zoptymalizowano naktady poniesione
na uzyskanie rezultatow i produktow?

3. Czy posiadane zasoby zostaty odpowiednio przeksztatcone
w rezultaty?

4. Czy proces koordynacji projektu byt wydajny?

1. Jaki jest zasieg oddziatywania projektu? (czy ogranicza sie
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on jedynie do uczestnikdw projektu?)

Oddziatywanie 2. Czy gra ,Chiopska Szkota Biznesu” stuzy popularyzacji
wiedzy ekonomicznej i pobudzaniu postaw
przedsiebiorczych wsrdd beneficjentow projektu?

3. Czy projekt Edukacjia ekonomiczna z wykorzystaniem gry
symulacyjnej ,,Chiopska Szkofa Biznesu” wptywa na rozwdj
kompetencji  spotecznych  oséb  biorgcych  udziat
w rozgrywkach?

4. Czy wdrazany projekt stuzy popularyzacji wiedzy na temat
ekonomicznego dziedzictwa narodowego?

5. Czy projekt ,Chiopska Szkota Biznesu” wptywa
na kreowanie  pozytywnego wizerunku przedsiebiorcy
i promocje przedsiebiorczosci?

1. Czy po zakonczeniu projektu gra ,Chtopska Szkota Biznesu”
moze nadal stanowi¢ pomoc dydaktyczng?

Trwatos¢ 2. Czy uczestnicy projektu wykazujq cheé stosowania gier
symulacyjnych w pracy dydaktycznej?

3. Czy gra ,Chitopska Szkota Biznesu” moze zostac
zastosowana w szerszym Srodowisku beneficjentéw
projektu?

4. Jaki potencjat trwatych efektow niesie za sobg projekt?

Procedura badawcza

Ewaluacja projektu Edukacja ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej
,Chiopska Szkofa Biznesu”powstata w oparciu o:

« dane pierwotne, wytworzone w trakcie trwania projektu (tj. sprawozdania,
formularze, raporty, listy obecnosci, umowy i porozumienia) przeanalizowane
metoda desk research. Podstawq tego badania byly kryteria i wskazniki
uzyskania postulowanych rezultatow, ktére zostaty opisane we wniosku
projektowym.

- dane reaktywne, powstate po zakonczeniu projektu i majace na celu analize
stopnia osiggniecia postulowanych dziatah,, produktow i rezultatow. Dane
zebrano dzieki zastosowaniu metody CAWI (badania przy uzyciu
internetowego  kwestionariusza ankiety) oraz metody PAPI (badania
polegajace na przeprowadzeniu wywiadu opartego o papierowg wersje
kwestionariusza ankiety).

O wyborze przedstawionych metod zadecydowaty trzy czynniki. Podstawowym
kryterium doboru sposobu pozyskiwania danych byla cheé¢ uzyskania
miarodajnych wskaznikow osiagnietych efektow. Drugi czynnik stanowito
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dazenie do zdobycia rzetelnych danych, co, bioragc pod uwage specyfike badan
ewaluacyjnych, jest $ciSle powigzane z zapewnieniem  anonimowosci
respondentom. Trzecim elementem uwzglednianym podczas projektowania metod
ewaluacji byta préba optymalizacji kosztow przeprowadzanych dziatan.
Wszystkie zastosowane metody — desk research, PAPI i CAWI — umozliwity
osiggniecie elementdw kluczowych z perspektywy planowanej ewaluacji.

Moduty oceny projektu

Analogicznie do dziatan podejmowanych w projekcie Edukacia ekonomiczna
z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,Chiopska Szkofa Biznesu” ewaluacja zostata
podzielona na cztery gtdwne moduty:

 ewaluacje wydania drugiej edycji gry symulacyjnej ,Chiopska Szkofa
Biznesu” (poprawionej graficznie i wzbogaconej w oparciu o analize opinii jej
dotychczasowych uzytkownikéw),

+ ewaluacje szkolen z wykorzystania gry w edukacji przeprowadzonych dla
nauczycieli  ze szkot zaangazowanych w turnieje oraz dla nauczycieli
zaangazowanych w projekt dzieki Swietokrzyskiemu Centrum Doskonalenia
Nauczycieli w Kielcach, Podkarpackiemu Centrum Edukacji Nauczycieli
w Rzeszowie, Osrodkowi Rozwoju Edukacji w Warszawie i Matopolskiemu
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Krakowie,

- ewaluacje organizacji trzech miedzyszkolnych turniejow ,Chtopskiej
Szkoty Biznesu” majacych miejsce w wojewodztwach  matopolskim,
podkarpackim i Swietokrzyskim,

- ewaluacje dzialan wspierajacych dla oddolnych inicjatyw
wykorzystania gry ,,Chtopska Szkota Biznesu” do celéw edukacyjnych.

II1.2. Wyniki badan i ocena rezultatow

II1.2.a) Ewaluacja wydania drugiej edycji gry symulacyjnej ,Chiopska
Szkota Biznesu” oraz materialdw edukacyjnych i promocyjnych

Ewaluacja tego modutu zakfada analize sposobu produkcji i dystrybucji gry
symulacyjnej ,Chtopska szkota biznesu”. Ocena tego aspektu powstaje w oparciu
0 desk research dokumentdw zgromadzonych w trakcie trwania projektu
(porozumien i formularzy). Wprowadzenie drugiej edycji ,,Chtopskiej Szkoty Biznesu”
zostato poprzedzone analizg opinii uzytkownikdw gry. Sugestie graczy zadecydowaty
o wprowadzeniu modyfikacji w projekcie graficznym (zmiana kolorystyki, oznaczen
niektérych kart) oraz dodaniu bardziej precyzyjnych instrukcji. Zmiany te pozwolity
w wiekszym stopniu dostosowa¢ produkt do potrzeb beneficjentéw. Dodatkowo
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w module wydawniczym w celu

realizacji celdw zaplanowanych w projekcie

opracowano materiaty szkoleniowe dla nauczycieli. W ramach modutu wydawniczego
przewidziano wytworzenie 300 egzemplarzy gry. Ponizsza tabelka pokazuje sposdb,
w jaki zostaty one rozdysponowane.

Liczba egzemplarzy
gry

Zadanie, na rzecz ktorego przeznaczono gre

TURNIEJE W ramach realizacji projektu przekazano po 30 gier trzem

MIEDZYSZKOLNE partnerom projektowym odpowiedzialnym za organizacje
regionalnych turniejéw miedzyszkolnych:

90 egz. - Towarzystwu Mito$nikow  Andrychowa (III  Matopolski
Miedzyszkolny Turniej CSB),
- Zespotowi Szkdét im. ks. dra Jana Zwierza (III Podkarpacki
Miedzyszkolny Turniej CSB), )
- Muzeum Zabawek iZabawy w Kielcach (Swietokrzyski
Miedzyszkolny Turniej CSB).

SZKOLENIA W ramach realizacji projektu rozdystrybuowano 100 egzemplarzy

(w osrodkach
doskonalenia
zawodowego
nauczycieli)

gry podczas 5 szkolen skierowanych do nauczycieli i doradcéw
dydaktycznych. Szkolenia zorganizowane zostaty we wspdtpracy
z partnerami - w czterech wojewodztwach:  Osérodkiem  Rozwoju
Edukacji w Warszawie (2 szkolenia), Swietokrzyskim Centrum

Doskonalenia  Nauczycieli, Podkarpackim Centrum Edukacji
108 egz. Nauczycieli oraz Matopolskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli.
Warunkiem przekazania gry szkole byto uczestnictwo nauczyciela
w szkoleniu. Kazdy partner projektu — osrodek doskonalenia
nauczycieli otrzymat 2 egzemplarze ,,Chtopskiej Szkoty Biznesu”.
ODDOLNE Instytucje edukacyjne oraz inne instytucje (kulturalne, rynku pracy,
INICJATYWY organizacje pozarzadowe itp.), ktére zadeklarowaty che¢
EDUKACYIJINE zrealizowania  wilasnej  inicjatywy  edukacyjnej,  otrzymaty
(wsparcie egzemplarze gry. Byly one dystrybuowane przez Matopolski Instytut

oddolnych inicjatyw
wykorzystania gry

Kultury zasadniczo poza wojewddztwem matopolskim oraz przez
Gmine Andrychéw zasadniczo w wojewddztwie matopolskim.

w Polsce) Rozdystrybuowano wten sposdb 92 egzemplarze. Gmina
Andrychéw pozostawita u siebie 4 egzemplarze gry w celu realizacji

96 egz. dalszych inicjatyw edukacyjnych i promocyjnych. W Matopolskim
Instytucie Kultury pozostat 1 egzemplarz, ktory wykorzystywano
w projekcie do dziatan szkoleniowych, a 3 egzemplarze majg zostac
zwrécone do MIK przez podmioty, ktorym mimo deklaracji nie udato
sie zrealizowac inicjatyw edukacyjnych.

NBP NBP otrzymat 6 egzemplarzy gry.

6 egz.

II1.2.b) Ewaluacja przeprowadzonych szkolen
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Analiza tego modutu pozwala oceni¢ zaréwno efektywnosc przeprowadzonych
szkolen — liczbe nauczycieli, ktorzy uzyskali wiedze dotyczacg zastosowania gry
,Chtopska Szkofa Biznesu”, jak i atrakcyjnos$¢, uzytecznosc oraz oddziatywanie
samej gry, poniewaz ksztatceni nauczyciele byli osobami przeprowadzajacymi
rozgrywki, co dawato im wiedze na temat praktycznego zastosowania gry.

Podstawg ewaluacji, a zarazem wskaznikiem osiggniecia celéw zrealizowanych
szkolen dla nauczycieli z wykorzystaniem gry w edukacji, byty listy obecnosci
na zajeciach szkoleniowych oraz opinie nauczycieli uczestniczacych w projekcie
na temat gry ,,Chtopska Szkofa Biznesu”. Poglady uczestnikow szkolen zbadano dzieki
zastosowaniu metody ankiety internetowej (CAWI). Kwestionariusz uzytej ankiety
zawierat pytania pozwalajace oceni¢ stopien cech iwptywow gry, pytania
diagnozujace potrzeby beneficjentdw oraz pytania pozwalajagce na swobodne
wyrazenie opinii na temat mocnych istabych stron gry. Badaniem CAWI objeto
populacje tych uczestnikow szkolen w o$rodkach doskonalenia nauczycieli, ktorzy
podali kontakt mailowy — 110 nauczycieli i doradcow metodycznych. Poziom realizacji
badania okazat sie bardzo duzy — uzyskano 82% odpowiedzi (90 respondentow),
co pozwala wycigga¢ wnioski ptynace z badania na cata grupe uczestnikdw szkolen.

Gtdbwnym celem projektu Edukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry
symulacyjnej  ,Chifopska  Szkota  Biznesu” jest pobudzanie postaw
przedsiebiorczych irozwdj kompetencji spotecznych wsrod miodziezy
szkolnej. Zatozenie to jest zbiezne z nowg podstawg programowgq Ministra Edukacji
Narodowej z 23 grudnia 2008 r. (Dz. U. z 2009 r. nr 4, poz. 17), ktéra stawia przed
nauczycielami obowigzek realizacji celéw ksztatcenia w zakresie przedsiebiorczosci.
Idea opisywanego projektu stanowita odpowiedz na zdiagnozowane przez Matopolski
Instytut Kultury deficyty w zakresie atrakcyjnych narzedzi dydaktycznych
umozliwiajacych realizacje zaje¢ dotyczacych przedsiebiorczosci. Braki w zakresie
dodatkowych  Srodkdw metodycznych dostrzezono w wyniku  wczesniejszej
wspotpracy wnioskodawcy m.in. w Matopolskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli
w Krakowie, Swietokrzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach
i Osrodkiem Rozwoju Edukacji w Warszawie. Gra ,Chtopska Szkota Biznesu” okazata
sie wowczas atrakcyjnym narzedziem dydaktycznym umozliwiajagcym
praktyczng realizacje celow zawartych w podstawie programowej.
Skutecznos¢ i trafnosc¢ celdw projektu dobrze oddajq odpowiedzi na trzy ponizsze
pytania:
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- ,Zajecia z wykorzystaniem gry pozwalajq zrealizowac cele nowej
podstawy programowej” (Respondenci, korzystajac ze skali ocen od 1 —
NIEDOSTATECZNIE do 6 — CELUJACO, oceniali gre wedtug poszczegdinych
stwierdzen, zaznaczajac odpowiednig pozycje na skali). Rozktad odpowiedzi na
to pytanie obrazuje ponizszy wykres:

Zajecia z wykorzystaniem gry pozwalaja
realizowac cele nowej podstawy programowej
ocenat 29
ocenas 55
ocenad 13
ocena 3 3 | %wskazan
ocena 2 1
ocenal 0
cI) 20 40 60 N=90

Jak wynika z przedstawionych danych, beneficjenci bardzo wysoko oceniali
stopien, w jakim uzycie gry pozwala realizowac zatozenia podstawy programowej.
Najwyzsze noty, tj. 5 6, przyznato w sumie az 84% ankietowanych. Informacja ta
pokazuje zbieznos¢ idei gry z potrzebami Srodowiska odbiorcéw projektu.

« ,Gra jest uzytecznym narzedziem do wprowadzania podstawowych
pojec¢ ekonomicznych” (Respondenci, korzystajac ze skali ocen od 1 —
NIEDOSTATECZNIE do 6 — CELUJACO, oceniali gre wedtug poszczegdinych
stwierdzen, zaznaczajac odpowiednig pozycje na skali).

Gra jest uzytecznym narzedziem
do wprowadzania podstawowych pojec
ekonomicznych

ocenat 58
ocenas 35
ocenad 7
ocena3 | 0 W %wskazan
ocena 2 0

ocenal 0
I I

0] 20 40 60 80

N=82
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Jak wida¢ na powyzszym wykresie, Zaden z badanych nie przypisat grze ocen
1-3 w zakresie uzytecznosSci w aspekcie wprowadzania podstawowych pojec
ekonomicznych. Najwyzsze noty (5 i6) wtym wzgledzie przyznato jej az 93%
uczestnikow szkolen. Dane te, podobnie jak wyniki prezentowanego wczesniej
pytania, pokazuja, ze gra ,Chtopska Szkota Biznesu” stanowi bardzo dobre narzedzie
edukacji ekonomicznej.

« Zajecia z wykorzystaniem gry sg atrakcyjne dla uczniéw” (Respondenci
korzystajac ze skali ocen od 1 — NIEDOSTATECZNIE do 6 —
CELUJACO, oceniali gre wedtug poszczegolnych stwierdzen,
zaznaczajac odpowiednia pozycje na skali).

Zajecia z wykorzystaniem gry sg atrakcyjne dla
uczniow
ocena 6 # 80
ocenab 19
ocenad | 1
ocena 3 0 W %wskazan
ocena 2 0
ocenal 0
0 20 40 60 80 100
N=90

Az 99% respondentow stwierdzito, ze gra jest atrakcyjna dla ucznidow (ocena 5
i 6). Ten wynik zestawiony z wczesniejszymi wykresami pokazuje, jak duzy potencjat
tkwi w grze ,Chtopska Szkota Biznesu”. Stanowi ona zaréwno atrakcyjne, jak i
wartosciowe dydaktycznie narzedzie edukacji.

Ewaluacja stawiata sobie za cel takze zmierzenie stopnia, w jakim gra
~Chiopska Szkota Biznesu” oddzialuje na zdobycie postulowanej w projekcie
wiedzy i umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci i postaw
nowoczesnych (definiowanych przez wnioskodawcédw jako zachowania wptywajace
na ksztattowanie kapitatu spotecznego, m.in. umiejetno$¢ podejmowania wspolnych
dziatan, odpowiedzialno$¢ za podejmowane ryzyko). Ocenie poziomu osiggniecia
tychze rezultatdw stuzyly umieszczone w kwestionariuszu ankiety pytania rangowe.
Respondenci korzystajac ze skali ocen od 1 — NIEDOSTATECZNIE do 6 — CELUJACO,
oceniali, zaznaczajac odpowiednig pozycje na skali, jak gra ,Chiopska Szkota
Biznesu” rozwija poszczegolne umiejetnosci i postawy wsrod uczniow:
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« ,Gra jest uzytecznym narzedziem stuzacym do integracji grupy”

Gra jest uzytecznym narzedziem stuzgcym
do integracji grupy

ocena 6 w 79
ocenab 20
ocenad | 1
ocena 3 0 W %wskazan
ocena 2 0
ocenal 0

0 20 40 60 80 100 N=90

» ,Gra ksztaltuje postawy przedsiebiorcze wsrdod uczniow”

Gra ksztattuje postawy przedsiebiorcze wsréd
uczniow

ocena 6 68
ocenab 30
ocena 4 2
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- ,Gra kreuje pozytywny wizerunek przedsiebiorcy wsréd uczniow”
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- ,Fabula gry moze by¢ impulsem do zainteresowania uczniow lokalna
historiq”

Fabuta gry moze by¢ impulsem
do zainteresowania ucznidéw lokalna historig
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- ,Prowadzenie negocjacji”

Prowadzenie negocjacji
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,Podejmowanie ryzyka”
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LInnowacyjnos¢ w dziataniu”

Innowacyjnosé¢ w dziataniu
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+ ,Chec podejmowania inicjatyw”

Che¢ podejmowania inicjatyw
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I
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« ,Wspolpraca w grupie”
Wspotpraca w grupie
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+ ,Umiejetnos¢ nawigzywania kontaktéw handlowych z innymi

osobami”
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Umiejetnosé¢ nawigzywania kontaktéow
handlowych z innymi osobami

ocena 6 62
ocenab 31

ocena 4 7

ocena 3 0 W %wskazan
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« ,Samodzielnos¢ w dziataniu”

Samodzielnos¢ w dziataniu
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ocena5 39
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ocena 3 4 W %wskazan
ocena 2 1
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Wysokie noty osiggniete w odpowiedziach na wszystkie przedstawione
powyzej pytania pozwalajq stwierdzi¢, ze omawiany projekt pozwolit w duzym
stopniu zrealizowac zaktadane rezultaty miekkie itwarde. Efektem udziatu w grze
»,Chiopska szkota biznesu” jest nabycie przez jej uczestnikbw wiedzy z zakresu

ekonomii i przedsiebiorczosci, wyksztatcenie postaw przedsiebiorczych
i prospotecznych.
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Oddziatywanie gry ,Chiopska Szkota biznesu” nie sprowadza sie jedynie
do nauki problematyki zwigzanej z przedsiebiorczoSciq iekonomig. Nauczyciele
stosujacy gre zwrdcili uwage na wiele innych mozliwych zastosowan gry, ktére
stanowig w ramach projektu efekt dodany — niezaktadany zysk, ptynacy z uzycia
»Chtopskiej szkoty biznesu”. Jeden zrespondentéw opisuje potencjat gry tymi
stowami: Gra daje nieocenione moZliwosci inspiracii w wielu dziedzinach. Bez
przesady mozna jq nazwac skarbem edukacyjnym, pozwalajacym przekazac uczniom
szerokg wiedze w sposob angazujgcy ich bezposrednie doswiadczenie.

W pytaniu otwartym: ,Czy mozna stosowaC gre roéwniez w zajeciach
wykraczajacych poza przedsiebiorczos¢? Jesli tak, to jakich?” wielu respondentéw
zwrécito uwage na mozliwo$¢  zastosowania gry do nauki obliczen
matematycznych oraz ekonomicznych kalkulacji. Jeden z badanych stwierdza
w odpowiedzi na to pytanie: Matematyka — obliczanie, rachowanie, szacowanie,
co sie optaca — Zeby byt zysk. Bardzo czesto podkreSlano takze mozliwos¢ uzycia
,Chtopskiej Szkoty Biznesu” podczas zaje¢ z WOS, geografii, historii. Nauczyciele
zwracali rowniez uwage na spoteczno-socjalizacyjne walory gry. Podkreslano,
ze moze ona stuzy¢ integrowaniu klasy, nabywaniu pewnosci siebie, otwartosci oraz
whasciwych postaw moralnych. Jeden zrespondentdw, opisujac potencjalne
zastosowania gry, napisat: W kaZdych zajeciach, np. w katechezie — uczy wiasciwych
postaw moralnych, przede wszystkim uczciwosc/’, inny zauwaza: Mozna zastosowac
gre na wielu zajeciach, nawet na godzinie do dyspozycji nauczyciela w celu integracji
grupy. Gra bywata takze wykorzystywana do zaje¢ pozalekcyjnych i kot
zainteresowan, m.in. w ramach ,Szkolnego Klubu Mtodego Przedsiebiorcy" czy tez
kota matematycznego.

Stopien skutecznosci i efektywnosci dziatan wdrazanych w ramach
projektu Edukacja ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,,Chtopska Szkota
Biznesu” dobrze ilustrujg iloSciowe wskazniki realizacji postulowanych w projekcie
rezultatdbw (opracowane na podstawie dokumentdow zgromadzonych w trakcie
trwania projektu oraz badan ankietowych):

« przeszkolenie 217 o0s6b - nauczycieli idoradcow metodycznych
z wykorzystania gry podczas zajec z przedsiebiorczosci (zaktadano 190 osdb),

« 8.594 dzieci, ktdre wziety udziat w zajeciach prowadzonych przez nauczycieli,
ktorzy zostali przeszkoleni w ramach projektu (liczba ta przewyzsza prawie
dwukrotnie zaktadang we wniosku projektowym liczbe ucznidw, ktérzy
skorzystajq z gry),

« 100 szkot, ktdre zostaty wyposazone w gre,

« wyposazenie 4 oSrodkdw doradztwa edukacyjnego w egzemplarze gry.

Przedstawione dane  wskazujg na ponadprogramowa realizacje
rezultatow i produktow projektu. Efektywnos¢ wdrozonych dziatan dobrze
ilustruje liczba beneficjentow projektu — dzieci, ktdre skorzystaty z gry w ramach
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zajeC (prawie dwukrotnie wyzsza od liczby przewidywanej). Przy czym nalezy
zauwazy¢, ze gra bedzie nadal stosowana w placowkach os$wiatowych, zatem
statystyki odbiorcow mogg jeszcze wzrosngc. Oprdcz ostatecznych efektdw projektu
badanie ewaluacyjne sprawdzato takze efektywnos¢ samego procesu
przeksztatcania celow w rezultaty. Kluczowe w tym aspekcie wydaje sie oparcie
dziatan projektowych na strukturach oswiatowych, ktére umozliwity wykorzystanie
wypracowanych rozwigzan instytucjonalnych. Ten kontekst dziatan pozwolit
na sprawne i efektywne przeprowadzenie rozgrywek ,Chiopskiej Szkoty Biznesu”,
a takze zarzadzanie samym projektem.

Przeprowadzane dziatania ewaluacyjne stawiaty sobie zacel takze
zdiagnozowanie pojawiajacych sie probleméw w osiagnieciu rezultatow
projektu. Jak wynika z badan, nie wystgpity wieksze problemy w tym zakresie.
Jednakze cze$¢ nauczycieli zgtaszata, ze napiety program szkolny nieco utrudnia
przeprowadzenie rozgrywek ,Chtopskiej Szkoty Biznesu” w trakcie jednej godziny
lekcyjnej. Jesli, analizujgc ten problem, wezmiemy pod uwage potencjalne
dodatkowe zastosowania gry (jako sposobu integracji czy tez narzedzia
wykorzystywanego podczas innych zaje¢), ktdére wymieniato wielu nauczycieli, warto
bytoby pomysle¢ o podkreslaniu w trakcie szkolen wielowymiarowego zastosowania
gry. Takie dziatania zwrdcityby uwage nauczycieli nato, Ze mogg probowac
porozumieC sie z pedagogiem uczacym innego przedmiotu irazem na dwoch
godzinach lekcyjnych realizowa¢ rozgrywki. Pomystem na rozwigzanie tego problemu
mogtoby by¢ opracowanie konspektdw lekcji dotyczacych zagadnien, ktére
w praktycznych aspektach porusza gra. To pozwolitoby z jednej strony zwiekszyc
merytoryczne oddziatywanie gry, natomiast z drugiej strony pokazatoby takze, w jaki
sposob ,Chtopska Szkota Biznesu” moze stanowiC interdyscyplinarne narzedzie
edukacji. Potencjat do zastosowania tego typu rozwigzan potwierdzajq
przeprowadzone badania internetowe. W kwestionariuszu zapytano respondentéw,
czy uwazaja, ze gra powinna zosta¢ wzbogacona o jakié dodatkowy element®. Byto
to pytanie wielokrotnego wyboru®. 57% respondentéw (76 oséb) odpowiedziato,
ze gra mogtaby zosta¢ uzupetniona o konspekty zajec lekcyjnych, obejmujacych
zagadnienia, ktore w praktycznych aspektach porusza gra. 17% badanych (23 osoby)
zauwazyto potencjat w rozbudowaniu gry o dodatkowe, bardziej zaawansowane
moduty. 15% (20 osdb) stwierdzito, ze warto bytoby uzupetni¢ gre o bardziej
rozbudowane instrukcje wyjasniajace jej zasady. Po 5% (7 osdb) wybrato opcje: ,Nie
sadze, aby mozna byto w jakikolwiek sposdb rozbudowac gre” i,Inne”. Inng
niedogodnoscia wymieniang przez nauczycieli sg poczatkowe trudnosci uczniow
z opanowaniem zasad gry, jeden zrespondentdw opisuje to tymi stowami: W
klasach, gdzie rozgrywki przeprowadzane sg po raz pierwszy, zawsze pojawia Sie
grupa uczniow, ktora nie do korica pojmuje zasady, co zmienia sie dosc¢ szybko
w trakcie, kiedy podeimujg gre”. Aby zminimalizowac te problemy, warto bytoby

2 pytanie to zawierato kafeterbdpowiedzi oraz dawato respondentowiziwo $¢ swobodnej wypowiedzi.
% Stad tez procentowanie nie sumuje;sio 100%. Ogdélina liczba dokonanych wyboréw to 133.
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zastanowiC sie nad tym, jak usprawnic i rozszerzy¢ system szkolen dla nauczycieli,
aby mogli oni efektywniej przekazywac uczniom zasady gry.

Trwatos¢ osiggnietych w ramach projektu rezultatdw gwarantuje sama
materialna forma gry, ktdéra umozliwia jej wielokrotne uzywanie. Przy czym
elementem wspierajagcym potencjalne dtugoterminowe efekty dziatan projektu jest
specyfika $rodowiska beneficjentdw programu. Wyposazenie nauczycieli
i doradcow metodycznych w odpowiednig dawke wiedzy o zasadach gry umozliwia
powielanie jej stosowania ws$réd odbiorcdw projektu oraz rozszerzenie grona
beneficjentdw poprzez przekazywanie wiedzy kolejnym grupom ucznidéw, a takze
innym pedagogom funkcjonujgcym w ramach placéwki, do ktérej gra dotarla.
Ponadto wyposazenie w egzemplarze gry os$rodkdw wspierajacych nauczycieli
dodatkowo zwieksza dtugotrwate efekty projektu. O potencjale do rozpowszechniania
zaréwno ,Chtopskiej Szkoty Biznesu”, jak iinnych gier edukacyjnych, Swiadcza
odpowiedzi na pytanie o che¢ wykorzystania w pracy dydaktycznej innych gier
symulacyjnych Matopolskiego Instytutu Kultury. 91% badanych zadeklarowato
zainteresowanie grami, 8% stwierdzito: ,trudno powiedzie¢” ijedynie 1% wyrazit
nieche¢ wobec takiej mozliwosci.

II1.2.c) Ewaluacja zorganizowanych turniejow miedzyszkolnych

Analiza modutu trzech miedzyszkolnych turniejow ma stuzy¢ zdiagnozowaniu
potencjatu itrudnosci, jakie niesie zasobg ta forma propagowania gry
edukacyjnej ,Chiopska Szkota Biznesu”. Miedzyszkolne turnieje CSB byty
organizowane i koordynowane przez partnerow projektu, ktorymi sa: Towarzystwo
Mitosnikdw Ziemi Andrychowskiej w Andrychowie (woj. matopolskie), Zespot Szkot
im. ks. dra J. Zwierza w Ropczycach (woj. podkarpackie), Muzeum Zabawy i Zabawek
w Kielcach (woj. Swietokrzyskie). Rola wnioskodawcy w tym module sprowadzata sie
do wsparcia merytorycznego, logistycznego, analizy dziatan partnerow
oraz zapewnienia gier do realizacji turnieju.

Podstawgq oceny tego modutu sg wyniki badania przeprowadzonego
na organizatorach turniejdw metoda ankiety internetowej (CAWI) — konstrukcja
kwestionariusza jest analogiczna wobec narzedzia zastosowanego do ewaluacji
modutu szkolen nauczycieli. Badanie internetowe uzupetnia desk research
dokumentdow powstatych w trakcie wspotpracy pomiedzy wnioskodawcy i partnerami
projektu.

Zasadniczym kryterium ewaluacji projektu jest ocena trafnosci, rozumianej,
jako adekwatnos$¢ jego oferty wobec potrzeb beneficjentow. Stopien, w jakim
organizacja turniejow spetniata to kryterium, pokazujq odpowiedzi respondentéw
na pytania dotyczace oceny gry pod wzgledem jej wartosci:
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« dydaktycznej (przekazywanie wiedzy z zakresu przedsiebiorczosci
i ksztattowanie postaw przedsiebiorczych),

« integracyjnej (wspotpraca i konsolidacja grupy),

» rozrywkowej (atrakcyjnosc gry dla jej uczestnikdw).

We wszystkich trzech aspektach organizatorzy turniejow oceniali gre bardzo wysoko,
przyznajac jej oceny w granicach 4-6 (w skali ocen od 1 — niedostatecznie do 6 —
celujaco; $rednio w poszczegdlnych kryteriach gra byta oceniana na 5).* Zbieznosé¢
projektu z oczekiwaniami organizatoréw turnieju oddaje takze odpowiedz na pytanie
o chet dalszego organizowania turniejow. Wszyscy trzej organizatorzy zadeklarowali
gotowos¢ do koordynowania takich inicjatyw w przysztosci.

Skutecznosc i efektywnos¢ dziatan podjetych w ramach miedzyszkolnych
turniejdow obrazujg przedstawione ponizej ilosciowe wskazniki osiggniecia
zamierzonych rezultatow:

« wspotorganizacja 3 turniejow (w Andrychowie, Kielcach i Ropczycach),

» udziat 63 szkot w turniejach,

» udziat 4.568 uczniow (udziat jest rozumiany jako uczestnictwo
w eliminacjach lub rozgrywkach finatowych).

Przedstawione dane opierajgq sie deklaracjach organizatorow turniejéw
popartych dokumentami zgromadzonymi w trakcie trwania projektu (m.in. listy
obecnosci, umowy). Jednak w aspekcie skutecznosci i efektywnosci dziatan
przeprowadzanych w module turniejowym poza analiza iloSciowych wskaznikow
osiggniecia rezultatdw nalezy zwrdci¢ uwage takze na sam proces przeksztatcania
zasobow w efekty oraz sposdb koordynacji tychze dziatan. W przypadku
dwoch partneréw — Towarzystwa Mitosnikdw Ziemi Andrychowskiej w Andrychowie
i Szkolnego Klubu Gier Planszowych ,MysInik” przy Zespole Szkét im. ks. dra J.

Zwierza w Ropczycach — wspditpraca iorganizacja miedzyszkolnych turniejow
przebiegata sprawnie inie napotykata wiekszych probleméw. Natomiast
wspotdziatanie z trzecim organizatorem miedzyszkolnych turniejow — Muzeum

Zabawy i Zabawek w Kielcach — wywotato pewne problemy techniczno-organizacyjne.
Komplikacje te dotyczyty przede wszystkim przesunie¢ w harmonogramie realizacji
dziatan oraz niedociggnie¢ zwigzanych z koordynacjg samego turnieju. Kieleckie
muzeum byto dla wnioskodawcy nowym partnerem, co tez mogto wptynac¢ na pewne
bariery komunikacyjne. Po analizie zaistniatej sytuacji nasuwa sie wniosek, ze aby
unikng¢ w przysztosci tego typu sytuacji, nalezatoby zapewni¢ nowym partnerom
wieksze wsparcie logistyczne, a takze bardziej monitorowal dziatania na wszystkich
etapach projektu.

* Z uwagi na nisk liczebna¢ badanych — 3 organizatoréwqudizyszkolnych, nie podajegsprocentowania.
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Te niedociggniecia nie wptynely jednak znaczaco na efekty modutu
turniejowego. Analizujac znaczenie tego segmentu, nalezy zwrdci¢ uwage na to,
ze oddziatywanie miedzyszkolnych turniejéw z jednej strony polega na edukacji
ekonomicznej jeszcze szerszego grona uczniow (byt to sposdb na zwiekszenie liczby
beneficjentdw projektu), natomiast z drugiej strony wydarzenie to pozwala
wzmacnia¢ trwatosc¢ efektow ,Chiopskiej Szkoty Biznesu” (udziat w rozgrywkach
na wyzszym poziomie byt impulsem do bardziej zaawansowanej i refleksyjnej analizy
zasad gry, a co sie z tym wigze, takze i praw rynku). Jednak oddziatywanie turniejéw
nie moze by¢ sprowadzone jedynie do wptywu na uczestnikdw rozgrywek.
Organizacja miedzyszkolnego turnieju wigzata sie z poszukiwaniem partnerow
i patrondw tego wydarzenia w lokalnym Srodowisku. Sprawozdania organizatoréw
wskazujg na duzg aktywno$¢ w tym zakresie. W dziatania turniejowe angazowano
instytucje kultury, lokalny samorzad, a takze przedsiebiorstwa o réznorodnym profilu
dziatalnosci — od piekarni po banki. Ponadto sam finat projektu budzit duze
zainteresowanie lokalnej spotecznosci i mediow, co bez watpienia zwiekszato
zasieg projektu i efekty jego oddziatywania, nie zwiekszajac przy tym nakfaddéw
wnioskodawcy.

II1.2.d) Ewaluacja realizacji oddolnych inicjatyw z wykorzystaniem gry
symulacyjnej ,,Chiopska Szkota Biznesu”

Pytania w sprawozdaniu z realizacji inicjatywy oddolnej miaty w wiekszosci
charakter pytan otwartych, jedynie 2 z nich bylty pytaniami zamknietymi. W jednym
z pytan w sprawozdaniu realizatorzy inicjatyw oddolnych oceniali stopien swojego
zadowolenia  z uczestnictwa w projekcie  w pieciostopniowej skali  (bardzo
zadowolony; raczej zadowolony; ani zadowolony, ani niezadowolony; raczej
niezadowolony; bardzo niezadowolony). Sposrod 84 instytucji, ktore udzielity
odpowiedzi na to pytanie, az 77 stwierdzito, ze jest bardzo zadowolona, natomiast
7 stwierdzito, zejest raczej zadowolona. Zadna zinstytucji nie wyrazita
niezadowolenia czy tez rozczarowania z powodu udziatu w projekcie. Tak wysoki
wskaznik zadowolenia wsrdd instytucji uczestniczacych Swiadczy o trafnosci projektu,
o tym, ze zostat on skierowany do wiasciwej grupy docelowej, jak réwniez o tym,
Ze z promocjq projektu i informacjg o projekcie zaréwno MIK, jak i Gmina Andrychdéw
docieraty do wiasciwych odbiorcow.

Trwatos$¢ projektu, a wiec jego ewentualna kontynuacja w przyszitosci, badz tez
realizowanie innych inicjatyw z uzyciem gry CSB przez instytucje biorgce udziat
w tym projekcie i ich plany na przysztos¢ zwigzane z CSB, byta oceniana w pytaniu nr
5 sprawozdania z realizacji inicjatywy oddolnej: ,Czy gra Chiopska Szkofa Biznesu
bedzie przez Pana/Panig wykorzystywana w przysztosci?”. Przedstawiciele az 84
instytucji (sposrdéd 85 biorgcych udziat w inicjatywach oddolnych) zadeklarowali,
ze CSB bedzie przez ich instytucje wykorzystywana takze w przysztoSci.
Przedstawiciel tylko jednej instytucji na powyzsze pytanie odpowiedziat ,Nie wiem”.
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Wiele instytucji w sprawozdaniach przedstawiato konkretne plany na przysztos¢
z wykorzystaniem CSB, na przykfad:

- ,Wszystkie szkoty biorgce udziat w przedsiewzieciu zadeklarowaty, ze gra
Chtopska Szkota Biznesu bedzie wykorzystywana na przedmiotach dotyczacych
przedsiebiorczosci jako narzedzie edukacyjne”.

- ,Gre bede wykorzystywal zaréwno na godzinach wychowawczych jako
element integracji grupy oraz forme edukacji przez zabawe oraz na lekcjach
matematyki w celu uczenia logicznego myslenia oraz ¢wiczenia zdolnosci
podejmowania decyzji”.

- ,Planujemy wykorzysta¢ gre juz 7, 8 czerwca podczas organizacji III
Matopolskiego Dnia Uczenia Sie, ktdérego tematem jest szeroko rozumiana
przedsiebiorczosc”.

- ,Na pewno gra bedzie wykorzystywana podczas kazdego zjazdu trenerdw [...]
oraz w trakcie warsztatéw z dzie¢mi na terenie catej Polski”.

Warto podkresli¢ fakt, ze projekt objat swoim zasiegiem nie tylko te instytucje,
ktore bezposrednio otrzymaty gre. Jego faktyczny zasieg byt znacznie szerszy.
Pojawito sie bardzo wiele sygnatdw, Zze instytucje, ktére otrzymaty gre, w celu
zrealizowania inicjatyw CSB tworzyly lokalne partnerstwa, angazowaty w realizacje
inicjatyw zaprzyjaznione organizacje. W niektorych rejonach wytworzyly sie swego
rodzaju fankluby CSB zrzeszajace rozne instytucje. tacznie az 108 dodatkowych
instytucji (partnerow lokalnych) zostatlo wiaczonych w proces realizagji
inicjatyw. Liczba ta wskazuje na bardzo szeroki faktyczny zasieg projektu.

Przedstawiciele instytucji realizujacych inicjatywy oddolne zapytani o mocne
strony gry CSB najczesciej wymieniali:

- mozliwos¢ praktycznej nauki ekonomii i przedsiebiorczosci dzieki grze — 75
0s0b (89% wskazan),

- nauke wspotpracy inegocjacji w grupie oraz integracje grupy — 53 osoby
(63% wskazan),

- wspieranie dziatalnosci dydaktycznej — 46 osdb (55% wskazan),
- wyzwalanie silnych emocji i zaangazowania wsrdd graczy — 42 osoby (50%

wskazan),
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- wyzwalanie kreatywnosci u graczy — 24 osoby (29% wskazan),

- mozliwos¢ wziecia udziatu w jednej rozgrywce CSB przez duzg liczbe graczy —
23 osoby (27% wskazan),

- ciekawy kontekst historyczny gry — 22 osoby (26% wskazan),

- atrakcyjnq szate graficzng gry — 20 0s6b (24% wskazan),

- ujawnienie talentow i postaw przedsiebiorczych — 19 osob (23% wskazan),
- jasne zasady gry — 18 0s6b (21% wskazan).

- mozliwos¢ grania w rézne warianty gry — 14 oséb (17% wskazan),

Ponizej przedstawiamy wybrane wypowiedzi organizatoréw oddolnych
inicjatyw edukacyjnych CSB potwierdzajace wyzej wymienione mocne strony CSB:

- ,[...] zapoznanie studentéw z zagadnieniami takimi jak: dokonywanie wyborow
W oparciu o ograniczony zasob informacji, techniki negocjacyjne (np. technika
~kotwicy”), wybory trade-off, kalkulacja kosztow w kontekscie ponoszonego
ryzyka”. (Akademia Leona Kozminskiego w Warszawie)

- ,MozliwoS¢ wykorzystania gry jako pretekstu do omdwienia zagadnien
ekonomicznych, historycznych oraz relacji spotecznych”. (Stowarzyszenie
Inicjatywa Obywatelska "Wspdlne Razem" w Zabiercu)

- ,Wsrdd naszych uczestnikow gry bardzo szybko nawigzata sie wspotpraca,
powstawaty partnerstwa wokdt wspdlnych wypraw, doktadne rozliczanie
zyskow, chec rywalizacji powodowata, ze powstawaty nowe pomysty na gre,
na rozliczanie, np. na dodatkowe punktowanie ilosci wypraw. Gra uczy
zdrowej rywalizacji, zasad wspOtpracy w grupie i pomystowosci”. (Gminna
Biblioteka Publiczna w Bystrzycy, gmina Oftawa)

- ,Niektorzy uczestnicy od samego porzadku wykazywali sie kreatywnoscig
i zawigzywali nieformalne spdétki. Utatwiato to organizacje wypraw, na ktérych
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mozna byto najwiecej zarobi¢ (...) Uczniowie poznali mechanizmy organizacji
budzetu i zarzadzania swoim majatkiem. Rozgrywki zawsze miaty zywiotowy
przebieg. Towarzyszyty im bardzo duze emocje, dato sie zauwazy¢ rdzne
strategie gry”. (Biblioteka Pedagogiczna w Zamosciu)

- ,Dziatalno$¢ gospodarcza rzemieslnikow z Andrychowa przypomina lokalne
tradycje przedsiebiorczych maziarzy z tosia handlujacych mazig, dziegciem
i towarami ropopochodnymi. [...] W wieku XIX i XX — do czasdw wysiedlenia
w roku 1947 — maziarze, podobnie jak chtopi z oSrodka andrychowskiego,
eksportowali swoje towary daleko poza granice Rzeczypospolitej (m.in. Ryga,
Odessa, Budapeszt)”. (Muzeum Dwory Karwacjandw i Gtadyszow w Gorlicach).

- ,Ciekawa forma; pofaczenie praktycznej nauki z dobrg zabawg; uniwersalnos¢
i wieloaspektowos¢ gry”. (Zespot Szkot Ogdinoksztatcacych Integracyjnych nr.
1 w Krakowie)

- ,Rozgrywki diagnozujq talenty przedsiebiorcze, o ktérych posiadaniu
uczniowie nie sg w stanie dowiedzie¢ sie w inny sposéb i, co jest szczegdlnie
satysfakcjonujace dla nauczycieli, pozwalajg na podwyzszenie samooceny
czeSci tzw. stabych ucznidw, ktorzy nie majac predyspozycji naukowych
i osiggajac niesatysfakcjonujgce wyniki w nauce, osiagajg bardzo dobre wyniki
w grze, dowiadujac sie przy tym, ze majq talent, tyle ze wymykajacy sie
ocenom szkolnym”. (III Liceum Ogdlnoksztatcace w Toruniu)

- ,Gra angazuje catg klase ze skutkiem wychowawczym — niweluje podziaty
w zespole klasowym. Ujawnia postawe przedsiebiorczg, ktéra nie podlega
ocenie na zajeciach edukacyjnych”. (Zespdt Szkot w Unistawiu)

- ,Gra moze mie¢ wiele wariantéw, ajej przebieg nie do konca jest
przewidywalny”. (Miejska Biblioteka Publiczna W Chrzanowie)
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- ,Gra jest na tyle prosta, ze mozna jg szybko zrozumie¢. Gra jest estetycznie
wykonana i wzbudzita zainteresowanie ucznidw”. (Zespdt Szkot Publicznych w
Polanowie)

CSB zostata wykorzystana w trakcie realizacji inicjatyw oddolnych na bardzo
wiele réznych sposobdw, w zaleznosci od charakteru instytucji oraz samej
inicjatywy. Uczniowie szkot w trakcie rozgrywek uczyli sie podstawowych pojec
ekonomicznych oraz mechanizméw dziatania rynku. Jak zauwazyt jeden z
uzytkownikéw gry:

~Efektem udziatu w zajeciach bylo miedzy innymi praktyczne przestudiowanie
najwazniejszych poje¢ z zakresu ekonomii (popyt, podaz, monopol, spotka),
refleksje na temat skutecznych strategii dziatania przedsiebiorcy. [...]” Ponadto
udziat wgrze dostarcza nauczycielowi wielu cennych informacji na temat
procesOw grupowych zachodzacych w klasie”. (Poradnia Psychologiczno-
Pedagogiczna Nr.3 w Krakowie)

W wielu sprawozdaniach przewijato sie stwierdzenie, ze gra ,uczy bawiac”
i jest formg nauki przez zabawe. Muzea wykorzystywaty historyczny kontekst gry
nawet do pokazywania swoich eksponatdw szerszej publicznosci lub nawigzania
do wiasnych lokalnych historii:

~PokazaliSmy na przykladzie gry nasze eksponaty zwigzane z zawodami
wystepujacymi w grze, jak konopka, topata do chleba, kowadto czy krosno,
atakze inne przedmioty codziennego uzytku, ktére mogly rowniez byc
wykorzystywane w dawnych czasach” (Stowarzyszenie Kulturalne Tradycja w
Weglewie)
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Niejednokrotnie podkreslano fakt, ze w gre mogq gra¢ osoby w réznym
wieku, Zze moze ona faczy¢ iintegrowaC rézne pokolenia. Przyktadem jest
~Pojedynek Pokolen” (http://ck.krynica.pl/chlopska-szkola-biznesu-2/)
zorganizowany przez Centrum Kultury w Krynicy-Zdroju, o ktérym pisat
organizator:

+W ,Pojedynku Pokolen” zwyciezyli uczniowie szkoty Sredniej. Jak
komentowali stuchacze Uniwersytetu Trzeciego Wieku, byto to spowodowane ich
zbytnig ostroznoscig w inwestycjach. Pojedynek pokole miat na celu integracje
miedzypokoleniowa. [...] Kryniccy seniorzy, mimo przegranej, obiecujg miodziezy
rewanz”. (Centrum Kultury w Krynicy-Zdroju)

Bardzo wazny dla odbiorcdw byt fakt, ze gra uczy logicznego myslenia,
planowania, przewidywania, obierania strategii; zwyciestwo lub porazka w grze
nie zalezy od przypadku, szczeScia gracza czy rzutu kostka, ale od umiejetnosci
przewidywania, a ze wzgledu na to, ze w grze wystepuje bezposrednia interakcja
uczestnikdw, wyzwalane sg niebywate, spontaniczne emocje. Najlepszym
podsumowaniem gry jest nastepujacy cytat realizatorki jednej z inicjatyw
oddolnych:

».Mimo, ze gra wydaje sie z pozoru lekka i przyjemna, wcale taka nie jest.
[...] Co prawda rozgrywka zaczeta sie spokojnie [...], ale z biegiem czasu gra
przeistoczyta sie w nieokietznane pole walki. Ceny gwattownie poszty w gore,
rynek opanowato kilku tyranéw [..]. Gra dla niektérych zakonczyta sie
zwyciestwem, dla innych porazka. Jednak wszystkich nauczyla jednej waznej
rzeczy: bez wzgledu na to, co robisz, mysl”. (Gimnazjum w Jasienicy)

Z kolei najczesciej wymienianymi stabymi stronami gry CSB byly:

- potrzebna duza liczba graczy do przeprowadzenia rozgrywki (minimum 12
0s0b) — 8 osdb (10 % wskazan),

- dtugi czas przygotowywania i przeprowadzania rozgrywek — 8 o0sob (10%
wskazan),

- poczatkowe wrazenie, ze zasady gry sg skomplikowane — 11 oséb (13%
wskazan).
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Ponadto jako stabe strony CSB wskazywano: problemy z koordynowaniem duzej
grupy graczy, hatas w trakcie rozgrywki, niedostateczng trwato$¢ materiatéw,
z ktérych wykonana jest gra, problemy zzachowaniem zasad etyki podczas
rozgrywek (np. niektdrzy gracze probujg handlowac kartami czasu, mimo ze zgodnie
z zasadami gry jest to zabronione).

II1.2.e) Wnioski z ewaluacji projektu

Ewaluacja projektu Edukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej
,Chiopska Szkofa Biznesu” wykazata, ze we wszystkich czterech modutach (druk
drugiego wydania gry, szkolenia nauczycieli, turnieje miedzyszkolne i wsparcie
inicjatyw oddolnych) osiagnieto zakiadane w projekcie rezultaty. Porownujac
osiggniete rezultaty z poniesionymi naktadami, nalezy stwierdzi¢, ze projekt cechuje
sie niezwykle duza efektywnoscia. Wniosek ten opiera sie na przeprowadzonych
w ramach ewaluacji badaniach. Jak wynika z przeprowadzonego badania, projekt
Edukacja ekonomiczna z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,,Chtopska Szkota Biznesu”
odpowiadat na potrzeby beneficjentow.

Gtdwnym celem projektu byto pobudzanie postaw przedsiebiorczych
i rozwdj kompetencji spotecznych wsrod milodziezy szkolnej. Zadanie
to odpowiada nowej podstawie programowej Ministra Edukacji Narodowej z 23
grudnia 2008 r. (Dz. U. z2009 r. nr 4, poz. 17), ktéra nakfada na nauczycieli
obowiagzek realizacji celdw ksztatcenia w zakresie przedsiebiorczosci. ,Chtopska
Szkofa Biznesu” jest atrakcyjnym narzedziem dydaktycznym, ktére pozwala
realizowac¢ te zatozenia. Badanie ewaluacyjne wykazato tez, ze gra znajduje duzo
szersze zastosowanie. Beneficjenci projektu stosowali gre jako narzedzie
dydaktyczne na innych zajeciach lekcyjnych (m.in. WOS, matematyka i historia) oraz
jako metode integracji grupy. Podobnie jak w przypadku zastosowania gry w szkole,
tak i w module turniejowym i w dziataniach zwigzanych z lokalnymi inicjatywami
edukacyjnymi, oddziatywanie projektu okazywato sie duzo wieksze niz zaktadat
to wniosek projektowy. Miedzyszkolne turnieje i inicjatywy lokalne wykorzystujace
gre ,Chiopska Szkofa Biznesu” stawaty sie bodzcem majacym bardzo duzy wplyw
na cate srodowisko, w ktorym wystepowata gra. Przy czym sama forma
materialna gry decyduje o tym, Ze zaobserwowane efekty mogq by¢ dtugotrwate
i rozszerza¢ obszar swoich wplywow poprzez wielokrotne uzycie gry.
Na trwatlos¢ efektdow projektu FEdukacia ekonomiczna z wykorzystaniem gry
symulacyjnej ,Chfopska Szkota Biznesu” wpltywa w duzej mierze kontekst jego
wdrozenia — placowki o$wiatowe i oSrodki wsparcia dydaktycznego dla nauczycieli.
Badania ewaluacyjne wykazaty, ze przekazanie gry i wiedzy o tym, jak jq stosowac
beneficjentom projektu wptyneto nie tylko na nich, ale tez na ich szersze otoczenie
(gra byla stosowana przez innych pedagogdw pracujacych w tej samej szkole,
a takze deklarowano che¢ uzywania tego narzedzia w dalszej pracy dydaktycznej).
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Rekomendacje

Zaprezentowane powyzej dane $wiadczg o tym, ze gra symulacyjna ,Chtopska
Szkofa Biznesu” umozliwia realizacje zatozen podstawy programowej w zakresie
nauki przedsiebiorczosci. Przy czym, jak wykazaty badania, gra jest dla uczniow
atrakcyjng formg przekazywania wiedzy oraz przyjemnym sposobem integracji
zespotu klasowego. Te wnioski kazg stwierdzi¢, Ze ,Chlopska szkofa biznesu”
stanowi wartosciowe merytorycznie i atrakcyjne narzedzie dydaktyczne,
ktore moze by¢ stosowane do nauczania przedsiebiorczosci w placoéwkach
oSwiatowych na szerokga skale.

Na sukces projektu i sprawno$¢ procesu jego wdrazania bardzo duzy wptyw
miato osadzenie realizowanych dziatan w kontekscie oswiatowym. To dawato
instytucjonalne wsparcie dla przeprowadzanych aktywnosci. Wynika z tego, ze przy
wdrazaniu podobnych projektdw warto korzystaC <z istniejacych  zasobdw
instytucjonalnych, ktére mogq usprawni¢ proces realizacji dziatan i pozwoli¢
oszczedzi¢ zasoby wnioskodawcy.

Przeprowadzona ewaluacja sktania do zastanowienia sie nad udzieleniem
beneficjentom projektu — nauczycielom, doradcom metodycznym i przedstawicielom
oddolnych inicjatyw edukacyjnych — dodatkowych form wsparcia, ktére
umozliwiatyby zwiekszenie merytorycznych korzysci ptynacych z uzycia gry ,,Chtopska
Szkota Biznesu”. Postulat ten mozna bytoby zrealizowad poprzez opracowanie
konspektow lekcji dotyczacych zagadnien, ktdre w teoretycznych aspektach porusza
gra.
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IV. Plany na przysziosc

Plany na przyszto$¢ powinny uwzglednia¢ realne mozliwosci i ograniczenia
dziatania Matopolskiego Instytutu Kultury. Po realizacji projektu zarysowuje sie kilka
mozliwych scenariuszy dziatania:

1) Realizacja kolejnych projektdow edukacyjnych skierowanych do szkét (np.
poswieconych przedsiebiorczosci, ekonomii spotecznej lub edukacji globalnej, czyli
ukazaniu uwarunkowan rozwoju gospodarki lokalnej w powigzaniu z globalng
w oparciu o wykorzystang w grze historie) lub szkoleniowych skierowanych
do beneficjentow ustug instytucji rynku pracy (np. szkolenia z zakresu negocjacji
handlowych, zagadnien wspdtpracy w zespole, organizacji izarzadzania itp.).
Partnerami w takich projektach moga by¢ osrodki doskonalenia zawodowego
nauczycieli oraz instytucje rynku pracy.

2) Ze wzgledu naduze zainteresowanie grg i mozliwosciami jej zastosowania
rozwazany jest rozwdj gry izwigzanych z nig dziatan w kierunku biznesowym -
Swiadczenie ustug szkoleniowych oraz sprzedaz gry. Do tego celu moze postuzyé
pilotazowa sprzedaz gier oraz S$wiadczenie ustug szkoleniowo-edukacyjnych przez
pracownikow i wspétpracownikow MIK.

3) Osobnej uwagi wymaga rozwdj regionalnych turniejow miedzyszkolnych. Ma on
bowiem trzy walory:

- srodowiskowy — turnieje miedzyszkolne sg skutecznym sposobem na budowanie
partnerstw i aktywizowanie Srodowisk lokalnych;

- dydaktyczny - dzieki turniejom mozliwa jest weryfikacja umiejetnosci
i kompetencji przedsiebiorczych przez ucznidw. Przygotowania do turnieju angazujg
mocno zaréwno nauczycieli, jak i ich wychowankow;

- wydarzeniowy - turnieje to czesto imprezy realizowane na duzg skale,
angazujace setki ucznidw i dziesigtki nauczycieli. Duza skala dziatan, zainteresowanie
mediéw, patrondw i sponsoréw umozliwia rozszerzanie takich inicjatyw na kolejne
wojewddztwa w Polsce ($Swiadczy o tym np. Powiatowy Turniej CSB w Goleniowie
z udziatem ponad 600 osdb oraz Miedzyszkolny Turniej CSB zorganizowany przez III
LO w Toruniu dla 900 ucznidw szkét gimnazjalnych).
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Istnieje zatem duzy potencjat do rozwijania inicjatyw turniejowych. Pojawia sie
jednak pytanie o ograniczenia MIK jako regionalnej instytucji kultury w petnieniu roli
lidera takich turniejéow. Ograniczenia te dotycza nie tylko statusu prawnego, ale
rowniez zasobow kadrowych, finansowych i mozliwosci logistycznych. Dlatego, jesli ta
inicjatywa ma byc¢ rozwijana i poszerzana o nowe regionalne i ogdlnopolskie turnieje,
konieczne bedzie nawigzywanie wspdtpracy z innymi podmiotami zainteresowanymi
rozwijaniem na ogdlnopolska skale wydarzen edukacyjnych zwigzanych z ekonomig
i przedsiebiorczoscig (np. Gming Andrychéw czy Narodowym Bankiem Polski).

Jak wskazuje raport ewaluacyjny, wszystkim powyzszym dziataniom
towarzyszy¢ powinno rowniez tworzenie warsztatow i szkolen specjalistycznych dla
nauczycieli oraz innych edukatorédw (np. szkoleniowcdw w instytucjach rynku pracy).
Do dalszego rozwoju dziatan edukacyjnych z grg symulacyjng ,Chtopska Szkota
Biznesu” konieczne bedzie rowniez stworzenie konspektdw i scenariuszy zaje¢ jako
materiatbw  pomocniczych  do prowadzenia zaje¢ poswieconych  wybranym
zagadnieniom ekonomicznym.

Bibliografia:

Jarostaw Gorniak Ewaluacja w cyklu polityk publicznych, [w:] S. Mazur (red.)
Ewaluacja funduszy strukturalnych, perspektywa regionalna, MSAP: Krakéw 2007, s.
11-13.

Marzena totys, Poradnik dla wnioskodawcy. Ewaluacja projektow edukacyjnych
dofinansowywanych przez NBP, Departament Edukacji i Wydawnictw: Warszawa
2012.
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V.

»Chlopska Szkota Biznesu”

Zalacznik - lista zrealizowanych oddolnych

inicjatyw
edukacyjnych w Polsce z wykorzystaniem gry symulacyjnej

w wojewaddztwie Slaskim)

L Partner realizujacy Nazwa inicjatywy Liczba
P- inicjatywe edukacyjna edukacyjnej uczestnikow
. . Przedsiebiorczo$¢ w nauce i zabawie
1 Ksiaznica Pomorska im. z wykorzystaniem gry symulacyjnej 112
S. Staszica w Szczecinie yKorzy ng v sy Yne)
Zespot Szkot Spotecznego
2 Towarzystwa Oswiatowego Biznes na STO4 90
w Warszawie
Muzeum Etnograficzne im. Marii | Warsztaty Chtopska Szkota Biznesu dla
3 Znamierowskiej-Priifferowej nauczycieli i uczniow szkdt 90
w Toruniu ponadgimnazjalnych
4 Fundacja EkORO.ZWOJu Edukacja dla przedsiebiorczosci 153
we Wroctawiu
5 Zespot Szkot w Unistawiu Kuznia Mtodych Przedsiebiorcow 130
Fundacja Rozwoju Wolontariatu
6 w Lublinie (inicjatywa Mtodzi Biznesmeni 95
w wojewoddztwie matopolskim)
Fundacja Rozwoju Wolontariatu
7 w Lublinie (inicjatywa Mtodzi Biznesmeni 102
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8 ILO w Jasle Turniej Chtopskiej Szkoty Biznesu 120
9 IV LO w Chelmie Lekcje przedsiebiorczosci 106

Zespot Szkot Artystycznych
10 i Akademickich ALA Chtopska Szkota Biznesu — rozgrywki 90

w Czestochowie
11 Uniwersytet Warszavysk|, Wydziat Zajecia z podstaw zarzadzania 92
Zarzadzania
12 I1I LO w Toruniu Miedzyszkolny Tu.rniej Chtopskiej 900
Szkoty Biznesu

Szkota Podstawowa nr 2 Szkolny Turniej Chtopskiej Szkoty
13 A, . - 90

w Sztumie (Pionkolandia) Biznesu

. Dzien Kobiet i Dzien Dziecka —

Stowarzyszenie Kulturalne . R

14 . ) upowszechnianie ekonomii w zyciu 92
Tradycja w Weglewie -
codziennym
Fundacja wspierania rozwoju
15 lokalnego ,Moja Przestrzen” Spotkania przy planszy 98
z Wroctawia
16 Civitas Sp. z 0.0. Rozgrywka edukacyjna 62
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Akademia Leona Kozminskiego

17 w Warszawie Rozgrywki wsrdd studentow 104
18 Zespot Szkot PUb!'canCh Chtopska Szkota Biznesu w Polanowie 180
w Polanowie
Muzeum Ziemi Ztotowskiej Nauka przedsiebiorczosci z historig
19 . 96
w Ziotowie w tle
Gminna Biblioteka Publiczna . ) . )
20 w Ofawie Seniorzy grajg — biznes rozkrecajg 112
. . Projekt edukacyjny Chtopska Szkofa
21 Biblioteka Pedggoglczna Biznesu edukacja ekonomiczna przez 104
w Zamosciu
zabawe
Stowarzyszenie Inicjatywa
22 Obywatelska ,Wsp6ine Razem” Gradukacja 93
w Zabiencu
23 Miejska Blbllot(,ak_a Publiczna Lekcja ekonomii w bibliotece 100
w Krasniku
24 Gimnazjum nr 13 w Lodzi Nauka negocjacji poprzez .uczestnictwo 103
w grach symulacyjnych
75 Szkota Podstawowa nr 33 Szkolny Turniej Chiopska Szkofa 112

w Czestochowie

Biznesu
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Gminna Biblioteka Publiczna

Poznawanie mechanizmu handlu

26 w Wierzbicy poprzez gre i zabawe %
27 Zespot Szkot Zawqdowych nrl Lekcje 105
w Prudniku
28 | Szkota Podstawowa w Polanowie Miody Biznesmen ~ ksztaltujemy 117
postawy przedsiebiorcze uczniow
Szkota Podstawowa nr 1w Zespole |\ Lo bt ecowe —
29 Szkét Ogolnoksztatcacych ary ; 197
. . Chtopska Szkota Biznesu
w Sedziszowie
30 Fundacja ”AKTYVYNI XXI Odwagi — to tylko biznes 112
z Jeleniej Gory
31 Stow_a rzyszenie Szans_e Bez_drozy Powiatowy Turniej CSB 646
Gmin Powiatu Goleniowskiego
32 Gimnazjum nr 2 w Koniecpolu Konkurs Mistrz Przedsiebiorczosci 112
33 Gimnazjum im. J. Kondrackiego Wiedza na ,kartki” 152
w tacku
Zespot Szkodt Spotecznych . -
34 Spotecznego Towarzystwa Miedzyszkolny Turniej Chtopska Szkofa 104

Os$wiatowego w Czestochowie

Biznesu
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Szkota Podstawowa nr 8 ,
35 w Malborku towcy zyskow 100

Zespot Szkot nr 1

36 w Siemianowicach Slaskich Wykorzystanie gry na zajeciach 30

37 Zespot Szké{Ekonomicznych Czy nadaje sie na biznesmena — gra 100
w Sremie symulacyjna

38 Zespodt Szkolno-Przedszkolny M6j Biznes 60

w Gierattowicach

Szkolny Turniej o Ztota Podkowe

39 | Gimnazjum nr 1 w Bielsku-Biatej e - 125
Przedsiebiorczosci
Zespot Szkot Ogdlnoksztatcacych Wykorzystanie gry CSB na lekcjach
40 T hatd L 200
w Rudzie Slaskiej przedsiebiorczosci
41 Ifu_ngjaCJa ROZWOJU WoIon'_cana_tu Miody Przedsiebiorca 98
(inicjatywa w woj. mazowieckim)
Zespot Szkot Ogdlnoksztatcacych Wykorzystanie gry Chtopska Szkota
42 AN . i . .. 200
w Rudzie Slaskiej Biznesu na lekcjach przedsiebiorczosci
43 Zespot Szkot Rzemiost Nauka przedsiebiorczosci z grg 107
Artystycznych w Jeleniej Gorze symulacyjng Chtopska Szkofa Biznesu
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Uniwersytet Ekonomiczny Studenckie rozgrywki symulacyjnej
44 | we Wroctawiu, Wydziat Ekonomii, grywl gry symulacyjne] 91
2 . Chtopska Szkota Biznesu
Zarzadzania i Turystyki
45 Biznes Tube sp. z 0.0. Odkryj w sobie przedsiebiorce 108
Staromiejskie Centrum Kultury .

46 Miodziezy w Krakowie Zimowy Hyde Park 104
47 Miejska Biblioteka Publiczna Uczymy sie przedsiebiorczosci, 220

w Proszowicach marzenia przekuwamy w cel

Miejska Biblioteka Publiczna Miedzypokoleniowe potyczki o tytut

48 ) . . , 150

w Chrzanowie Biznesmena Gminy Chrzanow

Powiatowa i Miejsko-Gminna
49 Biblioteka Publiczna w Nowym Chtopska Szkota Biznesu 250
Saczu

50 Biblioteka I_Dubllczne) Gminy Sprawdz sie w roli biznesmena 93

Krynicy-Zdroju

Szkota Podstawowa z Oddziatami | Chtopska Szkota Biznesu, czyli XVIII-
51 X . . . ) 112
Integracyjnymi Nr 162 w Krakowie wieczna ekonomia w praktyce
Muzeum Dwory Karwacjanow L
>2 i Gladyszow w Gorlicach Targi wiejskie 113
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Edukacja ekonomiczna

53 Gimnazjum Nr 28 W Krakowie z wykorzystaniem gry symulacyjnej 110
CSB
Wojewddzka Biblioteka Publiczna Przeprowadzenie rozarvwek ar
54 | w Krakowie, Centrum Informacji P svmulacvinei %218 9y 106
Biznesowej i Europejskiej Y YIne]
55 | Gimnazjum Nr 3 w Myélenicach Rozgrywki klasowe 99
i miedzyklasowe
56 Gimnazjum nr 2 w Andrychowie Rozgrywki 110
Zasadnicza Szkota Zawodowa
57 Cechu Rzemiost Roznych Szkolny Turniej Przedsiebiorczosci 96
w Nowym Targu
WOJeV.VOde' Urzad Pracy . Warsztaty poradnictwa zawodowego
w Krakowie (Centrum Informacji : .
58 . . . . »+Wiasna firma — zanim zrealizujesz 100
i Planowania Kariery Zawodowej "
f pomyst
w Krakowie)
WUP Zespot Zamiejscowy Warsztaty poradnictwa zawodowego
w Nowym Saczu (Centrum ) .
59 A . . »~Wiasna firma — zanim zrealizujesz 100
Informacji i Planowania Kariery omvst”
Zawodowej w Nowym Saczu) pomy
. . Warsztaty poradnictwa zawodowego
60 WUP Zespot Zam_lercowy ~Wilasna firma — zanim zrealizujesz 139
w Tarnowie "
pomyst
61 Osrodek Kultury im. C. K. Norwida Chtopska Szkota Biznesu w Nowej 9

w Krakowie

Hucie
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VIII LO im. Stanistawa

62 Wyspiariskiego w Krakowie Turniej przedsiebiorczosci 260
63 Miejska Biblioteka Publiczna im. Zajecia edukacyjne z wykorzystaniem 93
Juliusza Stowackiego w Tarnowie gry Chtopska Szkota Biznesu
Szkota Podstawowa im. Batalionéw | Czym skorupka za mtodu nasigknie —
64 Chtopskich w Krzecinie, Wielkie uczymy dzieci przedsiebiorczosci 92
Drogi i ekonomii
Z.5.0.1. nr 1 — Zespot Szkdt . . i .
65 | Ogdlnoksztatcacych Integracyjnych Meeting ek0|_10m|cz_nc_J efjukacyjny L 140
; gimnazjalistow
nr 1 w Krakowie
66 | Centrum Kultury w Krynicy-Zdroju | Sztuka komunikacji interpersonalnej 94
67 Szkota Podstawowa nr 12 przy Meeting ekonomiczno-edukacyjny dla 98
ZSOI nr 1 w Krakowie ucznidw szkoty podstawowej
Prywatne Akademickie Centrum
68 | Ksztatcenia s.c. J.K.M.A Waligoéra Chtopska Szkota Biznesu w miescie 170
w Krakowie
69 Ochotnicza Straz Pozarna Strazackie rozgrywki Chtopskiej Szkoty 9
Pogorzyce Biznesu
70 Gimnazjum w Jasienicy Rozgrywki 101
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Zespot Szkolno-Przedszkolny —

71 Gimnazjum w Brzeznicy Ekonomia po staropolsku 96
72 Gimnazjum nr 48 w Krakowie Noc Matematyki 92
Europejski Instytut Edukacji Edukacja przez zabawe — postaw
73 ; e L 131
Engram w Krakowie na przedsiebiorczos¢
Zespot Szkot Zawodowych im.
74 Edwarda Dembowskiego Biznes — wrazliwy spotecznie 140
w Wieliczce
Zespot Szkot Politechnicznych im.

75 Powstancéw Wielkopolskich Lekcje przedsiebiorczosci 92
w Sremie

76 Gminna Blbllot(?ka_Publlczna Edukacja ekonomiczna 120
w Plesnej

Poradnia Psychologiczno- _ -
77 Pedagogiczna nr 3 w Krakowie Warsztaty przedsiebiorczosci 103
78 Apik — Nowy Sacz Od Ma’reg_o do Duz_egg, czyI|, s_zybka 99
lekcja przedsiebiorczosci
79 Muzeum Ziemi Miechowskiej Pienigdz, handel, rzemiosto — 93

W organizacji

przedsiebiorczo$¢ dawniej i dzi$
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Centrum Ksztatcenia Ustawicznego Cykl warsztatow promujacych

80 im. Jana Matejki przed5|qb|orczqsc i wiedze 108
ekonomiczng
Wvisza Szkofa Biznesu w Nowvm Elementy ¢wiczen z przedmiotu
81 Y Y zarzadzanie wiedza i komunikacja 91

Saczu W organizacji

82 TLO im. Stanls’rawa_ Staszica Licealne rozgrywki biznesowe 120
w Chrzanowie

Zespot Szkot Budowlanych nr 1 | Zajecia szkoleniowe w ramach edukagji

83 w Krakowie ekonomicznej

90

Zespot Spotecznych Szkot
84 | Ogolnoksztatcacych Mistrzostwa Zajecia szkoleniowe 111
Sportowego w Krakowie

Zespot Szkot Zawodowych im.

85 Edwarda Dembowskiego Przez zabawe do wiedzy 144
w Wieliczce
Suma 10944
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